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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci jadra vyukové
aplikace, kterou budou vyuzivat zaci zékladni skoly, trpici poruchami vnimani.
Aplikace bude primarné uréena pro tablety se systémem Android.

Jadro slouzi k pristupu k jednotlivym cvic¢enim, zobrazeni vysledku a
zadanych tkolt. Celd aplikace je navrzena modularni architekturou, diky
cemuz se Cast prace zabyva riiznymi formami komunikace mezi jednotlivymi
komponenty. Déle se prace zaméruje na komunikaci se serverem a zpracovani
prijimanych dat. Posledni ¢ast fesi problém offline spusténi, zptisobu autentizace
a nasledné automatické synchronizace dat se serverem.

P1i Teseni byla zvolena moznost modularity pomoci oddélenych APK sou-
borti, mezi kterymi se komunikuje pomoci android Intentii. Pro umoznéni offline
funkcionality jadro ukldada doc¢asné JSON soubory do privatniho aplika¢niho
prostoru zabezpeceného piimo zvolenou platformou Android.

Jadro se povedlo naimplementovat s veskerymi hlavnimi pozadovanymi
funkcionalitami, zadani prace bylo tedy splnéno. Na aplikaci se nyni mohou
tésit zaci zakladni skoly Smecno, ktefi ji budou moci vyuzivat kazdy den
v mnoha rtznych hodinach.

Klicova slova mobilni vyukova aplikace, zdkladni skola, jadro, mezimodu-
larni komunikace, komunikace se serverem, tablet, android
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Abstract

This bachelor thesis contains an analysis and implementation of core functio-
nality of an educational application that will be used by students on a primary
school for pupils with perception disorders. The application will be targeted
for tablets with operation system Android.

The core will provide access to separate exercise modules, it will display
achieved results and assigned tasks by teachers. The whole application is
designed using modular architecture, because of which a part of this work
is dedicated to exploring different forms of communication between the used
components. Next part is about communication with server, accepting data
and its proper utilization. The last part is aimed to resolving the problem of
offline run, means of offline authentication and automatized synchronization of
data with the server.

The modularity was solved by using separate APKs which can communicate
using android Intents. The offline run uses saving of temporary JSON files
into private application storage space which is secured directly by the android
platform.

The core was implemented successfully with all the desired functionalities,
the specification was fulfilled in full extend. The students of the primary school
Smecno can look forward to using it every day in many different classes.

Keywords mobile educational application, primary school, core, module
communication, server communication, tablet, android
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Uvod

Pouzivani technologickych pomiicek pri vyuce na skolach se stava ¢im dal
vice popularni. Vyjimkou neni ani ZS Smec¢no, kde studuji predevsim déti
s poruchou vnimani. Pro zpestieni a zefektivnéni vyuky proto vznikl nidpad na
vyukovou aplikaci, kterd bude obsahovat mnoho druhu cvic¢eni, zamérenych
na riizné psychologické poruchy. Z tohoto napadu vznikl v ramci FIT CVUT
projekt s pracovnim nazvem Dracek.

S timto projektem jsem se poprvé setkal diky predmétu Softwarové Inze-
nyrstvi a prisel mi natolik zajimavy, Ze jsem se rozhodl v ném pokracovat i
v rdmci bakalarské prace. Dracek jiz existoval v prvni verzi, uréené na pocitac.
Na ZS Smecno se vSak nové objevila moznost vyuky na tabletech se systémem
Android, kterd je pro déti daleko zédbavnéjsi a flexibilnéjsi. Zacal jsem se tedy
zabyvat moznostmi, jakymi by se dala aplikace vylepsit, zefektivnit a predevsim
prevést na Android platformu. Novéa aplikace ponese nézev Dracek II.

Aplikace bude navrzena modularni architekturou, veskeré diléi cviceni
budou tedy fungovat jako zcela samostatné celky. Konkrétné se tato préce
zaméruje na navrh a moznosti jadra, které bude zajistovat autentizaci, veskerou
komunikaci mezi komponenty a vyménu vysledki a dalSich dat se serverem.
Aplikace bude rozdélena na dvé oddélené ¢asti, prvni pro studenty a druhd
pro ucitele. Tato prace se nezabyva navrhem ucitelské casti.

Historie projektu

Projekt Dracek zacal v roce 2012 v ramci predmétu Softwarovy projekt I,
jehoz hlavnim cilem je vyuziti dosavadnich znalosti a dovednosti k vytvoreni
funkéniho programu o vétsim rozsahu, nez je bézné pro semestralni prace. Tento
projekt vyzaduje aplikaci metod softwarové analyzy a efektivni komunikace,
délby préce a celkové spoluprace v tymu.

Jiz ptvodni dracek byl od pocatku vytvaren ve spolupraci se zdkladni
skolou Smecno, kde chtéli umoznit zaktim atraktivnéjsi zpiisob feseni tiloh



Uvob

v hodindch pomoci vyukové aplikace, ptivodné cilené na pocitace. Nazev
Dracek vznikl z mistni legendy o drakovi, hlidajicim poklad, za ktery mél byt
postaven smecensky zamek. Projekt od pocatku vykazoval velky potencial,
v pripadé tspéchu se nabizely moznosti jeho rozsifovani o dalsi cviceni pro
zaky a navazovani spoluprace s dalsimi skolami.

Prvni funkéni verze vznikla v roce 2013 v ramci bakalarskych praci ¢lenti
prvniho tymu ze Softwarového projektu. Aplikace byla vytvorena v Javé pomoci
modularni architektury, kde bylo oddéleno jadro od moduli cviceni. Jiz v této
verzi byly k dispozici také jejich editory pro tpravy a pridavani[I].

Zde uvadim ¢leny ptuvodniho vyvojarského tymu a jejich zaméfeni v ramci
projektu:

e Jan BradAac [1] — Tvorba jiadra, menu a sprava piihlasenych uzivatelu
uvnitl aplikace.

e Petr Kubista [2] — Sprava zasuvnych modula zédkovské aplikace.

e Ondrej Kuzela [3] — Persistence dat a serverova aplikace, ukladani
vysledku cviceni a informaci o uzivatelich.

e Michael Blaha [4] — Tvorba cviceni, primarné zamérenych na praci
s textem a jeho vniméanim.

e Radek Tomsu [5] — Tvorba cviceni, primarné zamétrenych na zrakové
vjemy.

Aplikace byla 1spésné nasazena a pouzivana. Problémem se vSak ukézal byt
nedostatek pocitact dostupnych zakum, Dracka mohlo v jednu chvili pouzivat
jen nékolik z nich. V roce 2014 se vsak na skolu diky evropskému grantu dostaly
tablety se systémem Android v dostatec¢ném poctu, aby mél pri vyuce kazdy
zak svuj vlastni. Vznikl tedy pozadavek na implementaci dracka na tablety,
ktery se zacal realizovat opét v ramci Softwarového projektu 1 a 2. Tento novy
projekt byl pojmenovan Dracek II a pracovali na ném, spolu se mnou, dalsi
3 kolegové. Opét plati, ze vSichni tcastnici pokracovali v projektu i v rdmci
svych bakalafskych praci, aby ho dovedli ke zdarnému konci.

Novy tym byl rozdélen takto:

Patrik Pavelec - Jadro aplikace, stara se o prihlaseni uzivatele, spous-
téni moduli a komunikac¢ni provazani ostatnich ¢asti aplikace.

Ondrej Filip [6] - Serverova ¢ast aplikace, poskytujici persistenci dat.
Modul rozhrani pro uditele.

Miroslav Mazel [7] - Sada modult vcetné editoru 2

Michal Bures [§] - Sada moduli véetné editort 1



Cil prace

Jesté pred koncem vyvoje prvni verze Dracka II se pridali dalsi mladsi
studenti, ktefi se rozhodli navazovat a vytvorit dalsi moduly a zpestrtit tak
moznosti a vyuziti pro vyuku.

Cil prace

Cilem literarni reserse této prace je prozkouméani soucasné situace v oboru
vyukovych aplikaci, sbér obecnych pozadavkt na software tohoto druhu a
analyza technologickych feseni, které je pro vyvoj na Android platformu mozné
pouzit.

Cilem praktické c¢asti je vytvoreni funkéniho jadra aplikace Dracek II,
které bude schopné autentizace uzivatele, také bude umét spoustét cviceni,
kterym bude schopné zaslat zadani a naopak od nich ziskat vysledky, dale
komunikovat se serverem a vhodnym zptisobem studentovi zpristupnit jeho
dosavadni vysledky.

Slovnik pojmit

Pro komunikaci v rdmci tymu bylo tfeba zavést urcité pojmy s jasnym vyzna-

vvvvv

spolu s jejich vyznamem.

e Pivodni aplikace Dracek - Jedné se o prvni verzi aplikace Dracek
vyvinutou v roce 2013 prvnim tymem zabyvajicim se timto projektem.
Aplikace bézela na platformé Java a byla uréena na stolni pocitace.

e Modul cviceni nebo jen cviceni - Jeden modul zaméfeny na urcitou
problematiku, ktery uzivatel mutze spustit a vypracovat. Prikladem muze
byt modul Diktat.

e Zadani - Konkrétni instance realného zadéani, kterd bude studentovi
predlozena k vypracovani v rdmci konkrétniho modulu. Pro modul Diktat,
muze byt zadédni Doplnovani y/i nebo Doplnovéni e/je.

e Jadro - Cast rozhrani uréena zéktm, kde bude mozné spoustét jednotlivé
moduly, zobrazovat vysledky a kontrolovat své tikoly.

e Rozhrani pro uditele - Cést rozhrani poskytujici uéitelim moznost
editovat zadani, vypisovat vysledky studentt ¢i zaddvani tkolu.

e Server - Vzdalend c¢ast aplikace, se kterou komunikuje jadro a rozhrani
pro ucitele, slouzici k persistenci dat.






KAPITOLA 1

Analyza

1.1 Rozbor zadani

V této casti bych rad v kratkosti rozebral jednotlivé body zadani a popsal,
jakym zpusobem budou v praci jednotlivé vyresené ¢i adresované.

1. Analyzujte funkcionalitu dostupnych reseni jinych vyukovych
aplikaci.

Pried pocatkem projektu je vzdy dulezité zjistit, jaké feSeni problému,
jez mé tento projekt umoznovat jsou nyni k dispozici a zda se do pro-
jektu vibec poustét. V ramci tohoto kroku projdu nékolik momentalné
dostupnych vyukovych aplikaci na platformu Android a zjistim, jaké
moznosti nabizeji zakim, jaké ucitelim a zhodnotim ji na zakladé predem
vybranych kritérii.

2. Aktualizujte pozadavky uéiteltt ZS Smeéno na uZivatelské moiz-
nosti aplikace (pouziti OS Android).

V tomto kroku projdu pozadavky na funkcionalitu, které jsem obdrzel od
ucitelt zakladni skoly Smecéno, zhodnotim jejich splnitelnost a zhotovim
z nich jednotlivé diagramy uziti, které budou po implementaci testovany.

3. Navrhnéte

a) Zpusob komunikace mezi moduly cviceni a jaddrem.

Modul jako nezéavisla jednotka musi byt schopna pfijmout od jadra
informace o tom, jaké zadani spustit. V mnoha z nich jsou také
potieba obrazky, se kterymi student musi néco udélat, naptiklad
settidit, vybrat nehodici se a podobné. Tyto obrazky se také nesmi
nachézet pfimo v instalaénim balicku, aby je ucitel mohl upravovat
a pridavat bez potreby aktualizace modulu, jsou tedy prijimany od
jadra ze serveru, stejné jako zadani. V této ¢asti se budu vénovat
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celkové moznostem implementace modularity a nésledné mozné
komunikaci.

b) Implementa¢ni model jadra.

Bude vytvoren implementac¢ni model dle doporucenych postupt
softwarového inzenyrstvi.

c) Uzivatelské rozhrani zakovské ¢asti aplikace.

Bude treba navrhnout uzivatelské rozhrani a ovlddaci prvky aplikace
tak, aby nepiisobila slozité a dokazali se v ni vyznat i ti nejmensi zaci,
zaroven vsak tak, aby byla mozna veskera vyzadovana funkcionalita.
V této ¢asti budu prezentovat navrzené wireframy, podle kterych
bude graficka stranka Dréacka II implementovana.

d) ReSeni offline funkcionality aplikace.

Jednim z pozadavkl na aplikaci, které budou podrobné rozepsany
v nasledujici ¢asti této prace, bylo, aby sel Dracek spustit i bez
pristupu na internet. I v dnesni dobé se muze stat, ze dité doma
bezdratovy internet nemé a nebylo by si tak schopné vyplnit za-
dané tkoly, ¢i prezentovat své uspéchy rodi¢im. Vzhledem k tomu,
ze cely navrh byl jiz od ptavodniho dracka koncipovan jako klient-
server architektura, kterd na pfistupu k internetu zavisi, nebyl tento
pozadavek zcela jednoduchy na splnéni. Zde budou tedy popsany
problémy, které kviili offline médu vznikly a jejich zvolena a odu-
vodnénd Teseni.

4. Implementujte jadro dle navrhu.

Jadro bude implementovano na platformu Android. Implementace bude
k této praci priloZzena na externim médiu.

. Hotové reSeni podrobte vhodnym testim (jednotkové a inte-

gracni) a vyhodnotte vysledky testovani.

Aplikaci bude treba fadné otestovat. V pfipadech, kdy to bude dévat
smysl, budou vytvoreny jednotkové testy. Ty se tykaji ¢asti, které pro-
vadéji vypocty ¢i jiné interni procesy s jasné definovanymi vstupy a
ocekdvanymi vystupy.

Déle probéhnou takzvané integracni testy, ovétujici, zda je jadro schopné
komunikace se serverem a moduly podle domluvenych protokolti.

Jako posledni prijdou na radu testy akceptacni, budou ru¢né otestovany
vsechny pripady uziti, které vyplynou z funkénich a nefunkénich poza-
davki z ¢asti analyzy. Toto testovani bude probihat piimo na zarizeni
Samsung Nexus 10, na které bude jednou aplikace naostro nasazena.
Pokud vsechny pripady uziti bez problémt probéhnou, bude aplikace
povazovana za dokoncenou.



1.2. Rozbor funkénich a nefunkénich pozadavkt

1.2 Rozbor funkcénich a nefunk¢nich pozadavki

Funkc¢ni pozadavky zakovské c¢asti aplikace
e FP1 - Aplikace bude schopna autentizace uzivatele

— Autentizace bude probihat zaddnim jména a hesla.
— Aplikace nebude umoznovat vytvoreni nového profilu, zdkovské
profily budou vytvoreny uciteli v jejich ¢asti aplikace.

e FP2 - Po prihlaseni bude mozné zapnout vyukové moduly

— Zobrazeny budou veskeré moduly, které jsou zakovi prirazeny ucite-
lem a vSechny k nim patiici zadani

e FP3 - Po dokoncéeni modulu se ulozi vysledek
— Po dokonéeni modulu se vysledek ulozi vzdy, nikoliv pouze v pripadé
dokonceni zadaného tkolu.

— Pokud nebude mit aplikace v dobé dokonc¢eni modulu pfistup k in-
ternetu, ulozi se vysledek po opétovném pripojeni. Vysledek tedy
nebude ztracen. (viz. NP5)

FP4 - Vysledky bude mozné zobrazit

— Dréacek bude obsahovat specidlni obrazovku s vysledky, rozdélenymi
dle modulti se zobrazenymi zaznamy o dosazenych vysledcich. Ty
budou zobrazeny procentualné.

e FP5 - Aplikace bude umoznovat zobrazeni zadanych kol s moz-
nosti jejich spusténi

— Dalsi specialni obrazovka bude zobrazovat zadané tikoly rozdélené
dle vyucujiciho.

— U kazdého zaznamu bude tlac¢itko, které okamzité vybrany tkol
spusti.
Nefunkcéni pozadavky zakovské casti aplikace
e NP1 - Aplikace bude cilena na platformu Android verze 6.0

— Béh aplikace bude zarucen pro zafizeni s verzi androidu 6.0 (Mar-
shmallow) a vyssi. Jedna se tedy o SDK API verzi 23+.

e NP2 - Ukladani a ¢teni veskerych dat bude primarné ze serveru

— Pokud to bude mozné, aplikace bude komunikovat se vzdalenym
serverem, ze kterého bude ¢ist vse potfebné pro autentizaci uzivatele,
stahovat moduly a cviceni a na ktery bude ukladat vysledky.
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e NP3 - Uzivatelské rozhrani bude navrzeno pro déti zakladni
skoly

— Graficka cast aplikace bude ur¢ena pro malé déti. Meéla by tedy byt
jednoduchad, intuitivni a pusobit zabavné, ale ne prilis odtrhavat
pozornost od cviceni.

e NP4 - Instalace novych moduli bude probihat automaticky

— Nové moduly budou instalovany automaticky a to s co nejmensim
moznym zapojenim zaku.

— Jako prijatelné se bere nutnost potvrzeni formulafe s instalaci,
nikoliv vSak slozita navigace pres Google Play a podobné.

e NP5 - Aplikace bude spustitelna také v offline rezimu

— Offline rezim bude poskytovat stejnou funkcionalitu co se tyce
spusténi cvic¢eni a tkolu, vysledky budou odeslany na server po
opétovném pripojeni k internetu.

e NP6 - Grafické rozhrani dracka bude primarné urceno pro land-
scape zobrazeni

— Aplikace bude umoznovat automatické otaceni, avSak pfi nédvrhu
rozmisténi jednotlivych ovladacich prvka se bude pocitat s tim, ze
bude ve vétsiné ¢asu pouzivana v rezimu landscape.

1.3 Analyza dostupnych reseni

Jak bylo jiz zminéno, v této casti prace se budu vénovat sbéru a rozboru
informaci o nyni dostupnych vyukovych aplikacich. Zvlastni diraz bude kladen
na to, jakou celkovou funkcionalitu umoznuji zdktm, zda dokazi ukladat
vysledky a zpristupnit je ucitelim, jak probiha autentizace zika a jakym
zpusobem probihaji aktualizace aplikace. Na zakladé této analyzy a nasbiranych
funkénich a nefunkénich pozadavka bude urceno, zda méa tento projekt smysl
a zda by nesel o néjaké dalsi vhodné funkcionality obohatit.

1.3.1 Omezeni vybéru:

Vzhledem k nepfebernému mnozstvi dostupnych vyukovych aplikaci neni mozné
analyzovat vSechna existujici feseni. Je tedy treba vhodnym zptsobem omezit,
jakymi aplikacemi se bude konkrétné analyza v této praci zabyvat. Vybrana
omezeni by méla zajistit zkoumani pouze relevantnich feseni, ktera splnuji
vSechna zakladni kritéria, které jsou na Dracka II kladeny. Tyto pozadavky
vyplynuly jak z pozadavkd na puvodniho Dracka tak na Dracka II a dale
z pozadavku Jiriho Chludila, jakozto vedouciho celého projektu.
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1.3. Analyza dostupnych feSeni

Zajimat nés tedy nadale budou pouze aplikace splnujici nésledujici pod-
minky:

e Jsou dostupné z Android marketu k datu 26.12.2016

e Nachazeji se v sekci vzdélavani

e Jsou v Ceském jazyce

e Jsou zdarma, nebo alespon dostupné se zkusebni licenci

7 takovychto aplikaci budou vybrany 4 zastupujici, které budou vyzkouseny
a podrobeny zkoumdani nabizené funkcionality. Dale bude nésledovat rozbor
puvodniho dracka.

1.3.2 Hodnocena kritéria
U vybranych aplikaci nas bude zajimat predevsim nasledujici:

e MozZnost autentizace uzivatele

Jedna se o klicovou funkcionalitu, kterd je nezbytna k redlnému vyuziti
aplikace ve skolach nejen k procvicovani, ale i pro skute¢né hodnoceni
studentii. Pokud aplikace nenabizi moznost jednoznacného prihlaseni se
jako konkrétni student, nelze sparovat jednotlivé vysledky a osobu, ktera
jich doséhla.

e Ukladani vysledkt

Stejné jako prvni bod, uklddani vysledkt je naprosto nezbytny pozadavek,
bez kterého aplikace muze slouzit jen pro zpestieni vyuky a procviceni.
Tato funkcionalita je nezbytna pro ucitele ke znamkovani, pro zdka, aby
védél, kde méa své silné stranky a naopak nejvétsi mezery a v neposledni
radé také pro rodice, ktefi maji moznost sledovat pokrok svych déti.

e Vzdaleny pristup k vysledkam

Vzdaleny pristup k vysledkiim neni naprostou nutnosti, ale velice zjedno-
dusi préaci ucitele v hodinédch, kdyz nebude muset studenty jednoho po
druhém prochazet pri dokonceni néjakého cviceni. Misto toho si vysledky
jednim kliknutim spole¢né stahne do svého tabletu.

e Prenositelnost aplikace

Vzhledem k tomu, Ze tablety uzivané pri realné vyuce jsou témér vzdy
vlastnictvim skoly, nikoliv zdka, je tfeba, aby aplikace nebyla zavisld na
pristroji, na kterém momentalné bézi. Neni totiz mozné zajistit, ze zak
bude vyhradnim uzivatelem jednoho zarizeni. VSechny informace, které
aplikace vyuziva, by tedy mély byt tedy ulozené vzdalené a pristupovat
by k nim méla na zakladé autentizace uzivatele.
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e Intuitivni uzivatelské rozhrani

Mnoho aplikaci je urceno pro velice mladé zaky, je tedy podstatné, aby
se v nich i ti dokazali bez problému orientovat a aby spravné pochopili,
co se po nich v jakém cviceni chce.

e Moznost Gpravy cvic¢eni na miru

Je jednoduché si predstavit, ze aby byla vyukova aplikace opravdu v ho-
dindch pouzitelna, ucitelé by méli mit moznost prizpusobit nabizend
cvic¢eni tomu, co zrovna probiraji. Aplikace by jim méla umoznit cviceni
pridavat, odebirat, upravovat ¢i prohazovat jejich poradi.

1.3.3 Vybrané aplikace
Duolingo: Naucte se anglicky [10]

Prvni vybrana aplikace odpovidajici nasemu omezeni se jmenuje Duolingo a
specializuje se na vyuku jazyki. S vice nez 3,7 miliony stazeni se jedna o jednu
z nejuspésngjsich momentalné dostupnych vyukovych aplikaci viibec. Da se
stdhnout v mnoha riznych jazycich vcetné cCestiny, avSak pro kazdy jazyk
nejsou dostupné vsechny kurzy. Nejvice jich je pro anglicky mluvici zaky. Pro
¢esky mluvici je vsak momentalné dostupné pouze vyuka angli¢tiny.

Vyuka je rozdélena do mnoha na sebe navazujicich lekei (viz obr. .
Pokrocilou lekci neméa uzivatel moznost spustit, dokud tspésné nedokondi
vSechny predchéazejici. Za spravna reseni dostava uzivatel virtualni ménu,
kterd slouzi jako ukazatel pokroku jednotlivce[I1]. Lekce obvykle zabere kolem
15 minut a sklddéd se z nékolika fazi. Jako prvni je uceni novych slovicek
pomoci obrazkiu, nasleduje preklad vét z/do uc¢eného jazyka za pomoci sady
nabidnutych slovi¢ek (viz obr. a jako posledni je preklad véty v cizim
jazyce do vlastniho bez pomoci.

Kladné hodnotim celkovou prehlednost aplikace, ktera je dokonce doplnéna
mluvenymi instrukcemi. Duolingo vSak neumoznuje prihlaseni, je tedy zcela
zavislé na pristroji, na kterém je nainstalované. Co se tyce zobrazeni vysledkd,
jediné co je zobrazeno jsou odemcené lekce a pocet ziskanych minci. Jednotlivé
lekce jsou zcela neupravitelné.

Vyukové karticky [12]

Druha vybrana aplikace je zalozena na rozpoznavani véci na obrazkovych kar-
tickach. Po spusténi si muze zak vybrat druh obrazku, které bude rozpoznavat.
Na vybér jsou napriklad barvy, divoka zvirata, ovoce, povolani a podobné.
V neplacené verzi je k dispozici pouze 6 téchto kategorii, v placené jich je vSak
pres 30.

Po zvoleni kategorie se zacnou zobrazovat slova, ktera jsou navic nahlas
prectena. Zak pak musi identifikovat spravnou karticku z Sesti moznosti, na
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1.3. Analyza dostupnych feSeni

Obréazek 1.1: Duolingo - strom lekei

= Anglictina

Zaklady 1

Obrazek 1.2: Duolingo - preklad
______________________________________________________________________________u0]

Prelozte tuto vétu

Ja jim

e piji Zzena on
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Obrazek 1.3: Vyukové karticky - vysledky

. J12000618:259
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které je napsana véc zobrazena. K dispozici je moznost opétovného precteni
hledané véci a déle napovédy, pti jejimz vyuziti je spravna karticka oznacena.
Pokud vsak uzivatel napovédu vyuzije ¢i dojde k chybné odpovédi, kolo se ne-
pocita jako uspésné. K dokonceni jednoho cviCeni je tieba tspésné identifikovat
14 karticek.

Tato aplikace méa dle mého nézoru vyborné a hravé vyresené uzivatelské
rozhrani se spoustou grafickych prvka, které vsak pouze zvysuji celkovou
prehlednost a atraktivitu. Dale je k dispozici detailni prehled vysledku, kde
jsou zaznamenany nejen spravné ¢i chybné vybrané karticky, ale také cas, ktery
ubéhl, nez k volbé doglo (viz obr. [L.3).

Bohuzel ani tato aplikace neumoznuje prihlaseni a vysledky jsou ukla-
dény pouze lokalné. Karticky neni mozné priddvat a v neplacené verzi jich je
k dispozici jen velice omezené mnozstvi.

Pocitani pro déti [13]

Tato aplikace je urcena pro zaky zakladnich skol, ktef{ se zac¢inaji ucit pocitat
v desitkové soustavé. Je mozné si vybrat z celkovych 8 cviceni, které jsou urcené
k procvicovani ¢islic. Celd hra je provazena pouze mluvenymi instrukcemi,
nepocita se tedy s tim, ze déti budou jiz umét éist.

Jednim z nabizenych cviceni je napiiklad vybarvovani urcitého pocétu
obrazkt. Na zacatku se na obrazovce objevi psana podoba ¢isla a dité musi
kliknout na stejny pocet prozatim sedivych obryst ndhodného obriazku pod nim.
Po kliknuti se obrazek vybarvi. Problémem v tomto cviceni se zda byt, ze pocet
nevybarvenych pocatecnich obrazki je vzdy stejny, jako pocet vyzadovanych na
obarveni. Zak tedy nemusi nad cvicenim vitbec premyslet, vzdy staci kliknout
postupné na vSechny obrysy, které se na zacatku objevi (viz obr. . Tento
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1.3. Analyza dostupnych feSeni

Obrézek 1.4: Pocitani pro déti - vybarvovani

princip, kdy dité nemusi vyvinout zaddnou snahu, se objevuje jesté v nékolika
dalsich cvicenich.

Povedenéjsi jsou pak cviceni, ve kterém dité vybird mensi hodnotu ze dvou
zobrazenych, opét pomoci obrazki, nebo cviceni, ve kterém musi vybrat obrazek
s konkrétnim poctem predméti, uréenym cislici v horni ¢asti obrazovky.

Co se tyce nabizené funkcionality, je naprosto minimalni. Aplikace neumoz-
nuje prihlaseni ¢i jiné rozliseni uzivatele, neuklada vysledky ani lokalné a nelze
ji zddnym zpusobem rozsirit.

Jdu do skoly! [14]

Posledni vybrana aplikace se jmenuje Jdu do skoly! a vznikla ve spolupraci
s FIT, CVUT. Cilovou skupinou jsou piedskoléci kolem 5 let véku, kteff se
pripravuji zac¢it studium v prvni ttidé na zdkladni skole. Tato aplikace zkouma
vyspélost ditéte v nékolika ohledech, které jsou pro pocatek studia dulezité
a to: zrakové vniméni, orientace v prostoru, vaniméni ¢asu, sluchové vnimani,
mysleni a fe¢ a matematické mysleni.

Celd hra je koncipovana jako cesta po malé planetce s mySdkem Adamem
(viz obr. , ktery je jeji jediny obyvatel. Mysak pomoci namluvenych instrukci
zadava zakovi razné ukoly, které byly specidlné pripraveny pro tento tcel od
psycholozky Mgr. Simony Pekarkové, ktera se na vyvoji celé aplikace podilela
[15]. Za kazdé splnéné cviceni zak dostane kapicku do konve, kterou na konci
zalije mysdkovu slunecnici.

Co se tyce nabizenych moznosti, zdaji se zde byt v celém tomto vybéru
aplikaci nejrozsahlejsi. Na zac¢atku je mozné vytvorit si vlastni profil, ktery
jde kdykoliv zménit. Ten slouzi k zaznamenavani postupu v pribéhu, takze
neni tfeba ho dohrat béhem jednoho sezeni. Konkrétni vysledky jednotlivych
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Obrazek 1.5: Jdu do skoly - menu

Zacit pribéh od znovu X fo Bonusova hra (¢ | Menu
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Obrézek 1.6: Jdu do skoly - vysledky

Shrnuti
pp

Komentar k shrnuti vysledk e

vnimani
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- Vysledky jsou pouze orientacni, nenahrazuiji 2,{;. v prostoru
setkani s odbornikem.

Vnimani
- Doporucujeme hrat v klidném prostredi a gasu

presvédcit se, zda dité dobre rozumélo zadani. ? Sluchové
- Pamatujte, kazdy mésic véku ditéte hraje roli v
jeho pripravenosti na skolu. Mysleni

afeC
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disciplin nelze v menu zobrazit ¢iselné, misto toho je vSsak zobrazen stupen
vyspélosti zaka pomoci 4 barevné odliSenych kategorii, kde zelend znamena, ze
zék je v tomto ohledu zcela pripraven (viz obr. . Kategorie postupuji pres
zlutou a oranzovou k Cervené, kterd znaci, ze ma dité v tomto ohledu jesté
velké mezery. Co se tyce rozsiritelnosti, tak ta ani zde neni zcela k dispozici,
avSak v menu lze vypnout a zapnout rizné moznosti jako naptiklad predvadéni
spravného Teseni pred zacidtkem hry ¢i zobrazeni feseni pri chybé.
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1.3. Analyza dostupnych feSeni

Obréazek 1.7: Dracek - prihlaseni

Prihlaseni

Klikni mySi na svij obrizek

PFihlasit se jako host ¢ » A Prihlasit se jako ucitel

Puvodni Dracek

Puvodni Dréicek jako jediny neodpovidd vybérovym kritériim, jelikoz neni
urcen na platformu Android. Protoze vSak na néj tato bakalarska prace primo
navazuje, je nezbytné, aby byla provedena analyza funkcionalit, které obsahoval,
abychom novou verzi o zadné dulezité neprisli.

Jiz od pocéatku byl projekt bran jako komplexnéjsi vyukovy systém s mnoha
riaznymi a na sobé nezdvislymi cvicenimi. Nebylo o ném vSak uvazovano jako
o nastroji, ktery bude slouzit uciteliim ke klasifikaci studentti, pouze jako
o nastroji k zdbavnéjsimu a nézornéjsimu procvicovani latky. Proto ani v prvni
implementaci neni moznost autentizace uzivatele. Existuje vSak Sest raznym
uzivatelskych profili rozlisenych podle obrazku, ktery je na pocatku aplikace
zvolen.(viz obr. [1.7)) Profily nelze priddvat ani odebirat. Po zvoleni profilu se
zak dostane do hlavniho menu, kde mtze pokracovat na vybér se cvicenimi,
uspésné a neuspésné vysledky nebo na povidani o legendé o smecenském
drakovi. Celé uzivatelské rozhrani je poskladano z mnoha riznych obrazku
a pusobi prehledné. Menu je zobrazeno jako krizovatka, vybér cviceni pak
predstavuji okna v budové skoly (viz obr. .

Jiz tato verze je zaloZena na klient-server architektute, je tedy prenositelnd
a vysledky jsou ukladany vzdélené, nikoliv lokdlné. Ke kazdému cvic¢eni byl
pripraven jednoduchy editor pro ucitele, ktery umoznoval jejich tpravu.

1.3.4 Vyhodnoceni

Z informaci k jednotlivym vybranym aplikacim je na prvni pohled jasné, ze jsou
urcené pouze jako pomocny material pri vyuce. Jsou tedy jen dopliikem, ktery
je vhodny k vizualizaci ¢ usnadnéni pochopeni probirané latky. Zadna z téchto
aplikaci vsak neni konstruovana tak, jak bychom si prali, aby jednou Dracek 11
vypadal, tedy jako komplexni a vSeobecné vyuzitelny vyukovy systém. I tak se
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Obrazek 1.8: Dracek - vybér cviceni

Vybér cviceni

Kazdé okno Zkoly pedstavuje jedno cvigeni

Cislo strany: I

vSak jednd o povedené a uzitecné pomtcky pii vyuce. Jednou z hlavnich véci,
kterd momentéalné v drackovi chybi, je podpora hlasovych instrukci, které velice
zjednodusuji pochopeni aplikace pro nejmensi studenty. Nad touto moznosti
bude tfeba se v budoucnu zamyslet. Pfredevsim se vsak tyka jednotlivych
cviceni a nikoliv jadra, na které je tato prace zamérena.

Tabulka [1.1] zobrazuje mé hodnoceni jednotlivych aplikaci dle hodnoticich
kritérii. Ke kazdému z nich jsem pridélil hodnotu 0 az 2, kde 0 znaéi naprosto
nesplnéno a 2 splnéno bez vytek.

Jednim z cilt projektu Dracek II je, splnoval vsechna tato kritéria co
nejlépe. Vérim, ze tak vznikne aplikace umoznujici procvic¢ovani riznorodé
latky bez specifického zaméreni, ktera bude mit potencidl stat se prinosnou
v naprosté vétsiné predmétl a zaujmout proto misto v kazdodenni vyuce.
S funkcionalitami zjednodusujicimi klasifikaci pro ucitele a moznostmi dprav a
pridavani cviceni se navic stane daleko nezavislejsi na vyvojarich, nez doposud
existujici aplikace.

1.4 Pripady uziti

Diagram pi{padu uziti, zobrazeny na obrazku[L.9] slouzi k vizualizaci a lep$imu
pochopeni funkénich pozadavkia. Detailnéji zobrazuje chovani aplikace na
rizné uzivatelské podnéty. Vzhledem k tomu, ze kreslit specidlni diagram uziti
pro kazdy funkéni pozadavek by vedlo k vytvoreni mnoha malych a zbytecné
jednoduchych instanci, rozhodl jsem se, ze veskerou hlavni funkcionalitu shrnou
do jediného obsahlejsiho diagramu. Vérim, ze tento zpisob bude prehlednéjsi.
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Tabulka 1.1: Vyhodnoceni dostupnych
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1.4.1 Definice persén

V nasem diagramu bude vystupovat pouze jedind perséna, kterou je zak. Ta
predstavuje studenta zakladni skoly, ktery bude Dracka vyuzivat v hodinach
pro procvicovani, ¢i doma pro plnéni doméacich tloh. Ucitelé budou mit vlastni
aplikaci pro zadavani ukolu a spravovani zaku, kterou se tato price nezabyva.
Nejsou tedy v diagramu potieba.

1.4.2 Diagram a popis

Obréazek 1.9: Diagram pripadu uziti

Jadro Zakovské aplikace

Textend®

Zobraz viechny
dostupné moduly

Zobraz zadani
braného modul

< extend?

S =

Spust modul se
olenym zadanim

Zobraz dosazené D,

vysledky \E\

uzivatele
_ =7 pfihlaZenim

_ == wincluden

Zobraz viechny
zadané dkely

Spust zadany ukol |- ————-—-—-—-——=

winclude»

Zapnout urcity modul

Popis:

74k si spusti vybrany modul na procviceni 14tky.

Podminky:
74k je prihlasen uzivatelskym jménem a heslem a nachazi se v hlavnim menu.
Scénar:

1. Zak poklepe na polozku v hlavnim menu nazvanou Cviceni.
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2. Aplikace zobrazi vSechny povolené moduly.
3. Zak vybere pomoci obrizku a nazvu modul.
4. Aplikace zobrazi vSechny dostupna zadani.
5. Zak vybere a poklepe na zadani.

6. Aplikace spusti modul s vybranym zadanim.

Zobrazit vysledky

Popis:

23k si zobrazi veskeré dosazené vysledky.

Podminky:

73k je prihlasen uzivatelskym jménem a heslem a nachézi se v hlavnim menu.
Scénar:
1. Zak poklepe na polozku v hlavnim menu nazvanou Vysledky.

2. Aplikace zobrazi vSechny zaznamenané vysledky setfidéné podle moduli
a déle serazené dle data.

Odhlasit z aplikace

Popis:

Zak se bezpecné odhlasi z aplikace.

Podminky:

74k je prihlasen uzivatelskym jménem a heslem a nachazi se v hlavnim menu.
Scénar:
1. Zak poklepe na ikonku vypnuti nachazejici se v pravém hornim rohu.

2. Aplikace zobrazi potvrzovaci dialog s varovanim, Ze po odhldseni bude
tfeba opétovného zadani jména a hesla a pristupu k internetu.

3. Zak dialog potvrdi potvrzovacim tlacitkem.

4. Aplikace provede ohlaseni zaka a ukondi se.
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1. ANALYZA

Spustit urcity kol

Popis:

73k si zobrazi zadané tikoly od uciteli a vybrany z nich spusti.

Podminky:

73k je prihlasen uzivatelskym jménem a heslem a nachézi se v hlavnim menu.
Scénar:
1. Zak poklepe na polozku v hlavnim menu nazvanou Ukoly.

2. Aplikace zobrazi vSechny doposud nevyplnéné tkoly setiidéné dle zada-
vatele.

3. Zéak vybere tikol ke splnéni a pomoci tlaéitka vedle ného tikol spusti

4. Aplikace spusti modul se zadanim, které jsou specifikované jako tkol.
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KAPITOLA 2

Navrh a implementace

2.1 Modularita

Pro implementaci Dracka byla zvolena modularni architektura. Kazdé cviceni
je samostatny modul, ktery vzdy komunikuje pouze s jddrem aplikace. Jadro
se pak stard o poskytovani riznych zadani a o ukladani vysledkt na server.
Tento pristup ma mnoho vyhod. Timto zpusobem dojde k rozdéleni programu
na nezavislé, zameénitelné c¢asti, z nichz kazda obsahuje vse nezbytné pro svij
vlastni béh. Moduly zajistuji oddéleni zodpovédnosti a zlepsuji udrzovatelnost
kédu.

Bylo tfeba se rozhodnout, jak k implementaci modularity pristoupit. Jako
hlavni moznosti se jevily tyto tfi:

1. Stahovani prostredku
2. Modularita kontejnerova

3. Oddélené APK

2.1.1 Stahovani prostredki

Prvni zvazovanou moznosti bylo mit veskery kéd v jednom android projektu,
ke kterému by méli vSichni vyvojari ptistup. Jadro by od cviceni bylo oddéleno
pouze pomoci balickt. Vytvoreni nového modulu v tomto piipadé by vyzadovalo
aktualizaci celé aplikace. Poté, co by se ucitelé rozhodli modul pouzit, by se ze
serveru musely automaticky stdhnout veskeré prostiedky, jako jsou obrazky,
animace a konfigurace, které by modul potifeboval k béhu. Timto zptisobem by
aplikace nebyla zbytecné velika, nebot samotny kéd zabird minimum mista a
veliké soubory by se stahovaly az v pripadé potieby. VSechen kéd by vsak byl
centralizovan na jediném misté a musel by se slozité Tesit problém udélovani
opravnéni k zasahim pfi kazdém rozsiteni projektu. Udrzovat a kontrolovat
Dréacka timto zptisobem by bylo témér nemozné. Pracuje na ném zaroven veétsi
mnozstvi studentl a to kazdy na jiné ¢asti. Musela by existovat osoba, ktera by
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2. NAVRH A IMPLEMENTACE

Obréazek 2.1: Kontejnerova modularita Dracka

Modul

. I Komunikagni
Jadro Apliakce Modul

Modul

kazdy zasah do projektu zkontrolovala a schvélila, Ze se jedna pouze o zmény
v Casti, za kterou je student zodpovédny, aby nedochézelo k naruseni jiné
funkcionality, o které doty¢ény nemusel védét. Vzhledem k naroc¢nosti takového
ukolu byl tento zpiisob zavrzen.

2.1.2 Modularita kontejnerova

Vzhledem k faktu, Ze programovaci jazyk Android platformy vychézi z jazyku
Java, nabizi ¢asto podobnd feseni specifickych problému[l6]. V Javé existuje
moznost implementace modularity za pomoci nastroju jako je naptiklad Maven
¢i Gradle, podle standardizované specifikace OSGI[17]. Tyto nastroje kromé
jiného dokazi vytvaret a spravovat takzvané zavislosti projektti. Pomoci ridiciho
souboru se da urcitd ¢ast kédu, zpravidla obsahujici Java rozhrani, oznacit
jako viditelna a vyuzitelna navenek pro ostatni projekty, i kdyz se jedna o 2
zcela samostatné .jar soubory. Takové ¢asti kodu se fika exportovand. Ostatni
projekty, opét pomoci fidiciho souboru Mavenu ¢i Gradlu, deklaruji zavislost
na takovém projektu a mohou volat metody exportovanych rozhrani. Pro béh
takovéhoto modularniho projektu je vsak potreba takzvany kontejner, ktery
umoznuje a spravuje samotné volani zavislych ¢asti kodu za béhu. Jednim
z takovych kontejneru je Felix od organizace Apache[l8].

P1i zvoleni takovéhoto postupu bychom definovali spole¢né rozhrani pro
vsechny moduly, umoznujici jejich spusténi se zvolenou konfiguraci a navraceni
vysledktl, které by bylo poskytnuto zajemctim o jejich implementaci. Jadro
Dracka by mélo definovanou zavislost pouze na toto rozhrani a o pristup
k implementacim by se staral kontejner. Grafické znédzornéni zavislosti je na
obrazku Tim bychom se vyhnuli problému nepotfebného a potencidlné
nebezpecéného sdileni kdédu, o kterém jsem mluvil v pfedchozim feseni. Zminény
Apache Felix existuje i ve verzi pro Android platformu[I9], proto se moznost
dosazeni modularity timto zpusobem zdala byt ze zac¢atku vhodna. Problémem
se vsak ukazala byt slozitd konfigurace samotného kontejneru pri pridavani
modull automaticky, coz byl jeden z hlavnich pozadavkil na nasi aplikaci. Déale
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2.2. Komunikace jadra

toto feseni prinaselo potfebu jeho manudlni instalace a nastaveni v kazdém
zarizeni, ve kterém bychom Dracka chtéli spoustét. Kvuli tomu bylo nakonec
také vylouceno.

2.1.3 0Oddélené APK

Poslednim zvazovanym Tesenim bylo vyvijet moduly jako zcela samostatné
Android aplikace (.apk soubory), které by musely dodrzovat predem definovany
protokol komunikace. Vyhoda tohoto pristupu je, ze vefejné zndmy by musel
byt pouze tento protokol a mezi jednotlivymi moduly by neexistovaly zadné
programové zavislosti, které by musely byt slozité spravované kontejnerem.
Tim by bylo umoznéno, ze by nové moduly mohl také pripravit kdokoliv, aniz
by musel mit pfistup k dosavadnimu kédu jadra ¢i jinych modult. Vzhledem ke
skutecnosti, ze komunikace mezi jadrem a moduly neni prilis slozita, definovat
a kontrolovat takovy protokol by nebylo tézké. Stejné jako u predchoziho feseni
by po pripravé nového modulu nebyla potfeba aktualizace dosavadnich, jiz
nainstalovanych aplikaci. Veskeré potrebné informace by ziskaly ze spole¢ného
serveru, kam by bylo cvi¢eni po dokonc¢eni implementace nahrano ve formé
instala¢niho souboru APK.

2.1.4 Zvolené feSeni

Jako Teseni modularity byla zvolena posledni moznost oddélenych APK, kterd
prinasi stejné vyhody jako modularita kontejnerovd a zaroven odstranuje
nutnost uzivatelsky neprijemné spravy kontejneru. Pro implementaci tedy bylo
tfeba zjistit, zda existuje zptisob spousténi externich aplikaci z jadra a definovat
protokol na predavani zadédni do modulll a ziskavani vysledkd po dokonceni.
Kromé tohoto bylo také potfeba ovérit, zda Android nabizi moznost instalace
aplikaci primo z modulu jadra.

2.2 Komunikace jadra

2.2.1 Zptsob komunikace s moduly

Jak bylo feceno v predchozi ¢asti, kvili implementaci modularity pomoci oddé-
lenych aplikaci bylo nezbytné definovat zptusob komunikace mezi jednotlivymi
moduly cviceni a jddrem. Konkrétné se jedné o samotné spusténi modulu, pre-
déani zvoleného zadéni a potrebnych obrazku a prijeti vysledku ke zpracovani
po ukonceni.

Podle Android dokumentace je mozné spoustét externi aplikace pomoci
tzv. intentu[20]. Intent je objekt, ktery obsahuje popis ¢innosti, kterou ma
samotny operacni systém android vykonat. Nejcastéji se pouziva k zobrazeni
jinych aktivit (obrazovek) v ramci jedné aplikace, neni to vsak zdaleka jeho
jediné vyuziti. Jednou z jeho vlastnosti je moznost pribaleni neomezeného
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mnozstvi serializovatelnych dat pomoci mapy kli¢i a hodnot, které jsou pri
spusténi externi aplikaci k dispozici. Ddle umoznuje stejnym zptisobem vratit
serializovany vysledek aktivité, ve které intent vznikl. Takovy prenos dat, ktery
zajistuje a zabezpecCuje pfimo operac¢ni systém, na ktery bude Dracek urcen, je
v nasem pripadé naprosto vyhovujici a nemélo tedy smysl snazit se vymyslet
vlastni reseni. Intent ponese pfi spousténi modulu zadani jako hodnotu v mapé
pod klicem EXERCISE__FILE a pokud bude potieba k zadani dodat obrazky,
budou pristupné v mapé pod klicem IMAGES. Vracet bude modul jediny
soubor pod klicem RESULTS.

2.2.2 Formaty prenasenych dat

Dalsim logickym krokem bylo zamysleni se nad tim, jak pfesné budou vypadat
prenasené soubory a zda je potreba jejich podobu vynucovat. Toto rozhodnuti
zalezelo na tom, zda bude konkrétni soubor zakovska nebo ucitelska cast
parsovat k pouziti, nebo jestli ho bude pouze prenaset a ukladat.

Souborem, ktery bude jadro pouze prendset je zadani. To je vytvoreno
v Editoru, ktery je soucasti samotného modulu a poté predano ucitelské ¢asti
jadra, kterd ho ulozi na server. Pti spusténi je zdkovskou ¢asti stazeno a pfedano
modulu, ktery s nim jiz naklada dle svého. V tomto pripadé tedy neni tieba
podobu regulovat. Muze to tedy byt textovy soubor s jakymkoliv obsahem.
tak v ucitelské casti aplikace. Je tedy treba, aby bylo jadro schopné je po
prijeti od modulu spravné interpretovat. S obrazky je problém v serializaci,
ktera muze byt u jakychkoliv vétsich soubort velice pomalé. Bylo by tedy
vhodné se ji néjakym zpusobem vyhnout.

Format vysledka

Soubor s vysledky bude moci obsahovat daleko vétsi mnozstvi informaci, nez jen
celkovou zndmku ¢i procenta. Protoze je aplikace urcena pro déti s poruchami
vniméni, je zddouci, aby moduly mohly méfit i sekundérni informace, které
mohou slouzit uciteli, ¢i psychologovi k urceni problému ditéte. Prikladem
miize byt ¢as potrebny k dokonceni, pocet spatnych odpovédi, celkovy pocet
kliknuti, prodlevy mezi kliknutimi a mnoho dalsich.

Bylo tedy jasné, ze bude potfeba pouzit néjaky z komplexnéjsich strojoveé
zpracovatelnych textovych formata, mezi kterymi dnes dominuje bud XML
nebo JSON. Ukézky obou formatu jsou na obrazku [2.2]

e XML

XML je textovy format vyuzivany k serializaci dat jiz desitky let, ktery
je zalozen na principu pojmenovanych parovych tagi. K tém lze pridat
kromé hodnoty jesté tzv. atributy, které tag dale specifikuji, pokud je
to potieba.[24] Nevyhodou tohoto forméatu je, Ze tagy je tfeba zavirat,
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Obrazek 2.2: XML vs. JSON format [22]

http://localhost:8080/)son/SyncReply/Contacts

{
- Contacts: [
-{
FirstName: "Demis",
LastName: "Bellot",
Email: "demis.bellot@gmail.com"

FirstName: "Steve",
LastName: "Jobs",
Email: "stevefapple.com"

FirstName: "Steve",
LastName: "Ballmer",
Email: "stevefmicrosoft.com"

FirstName: "Eric",
LastName: "Schmidt",
Email: "ericfgoogle.com”

FirstName: "Larry",
LastName: "Ellison",
Email: "larryforacle.com"

http://localhost:8080/Xm|/SyncReply/Contacts
<ContactsResponse xmlns:i="http://www.w3.org/20
<Contacts>
<Contact>
<Email>demis.bellot@gmail.com</Email>
<FirstName>Demis</FirstName>
<LastName>Bellot</LastName>
</Contact>
<Contact>
<Email>steve@apple.com</Email>
<FirstName>Steve</FirstName>
<LastName>Jobs</LastName>
</Contact>

<Contact>
<Email>steve@microsoft.com</Email>
<FirstName>Steve</FirstName>
<LastName>Ballmer</LastName>

</Contact>

<Contact>
<Email>eric@google.com</Email>
<FirstName>Eric</FirstName>
<LastName>Schmidt</LastName>

</Contact>

<Contact>
<Email>larry@oracle.com</Email>

<FirstName>Larry</FirstName>
<LastName>Ellison</LastName>
</Contact>
</Contacts>

</ContactsResponse>

coz neprinasi zadnou pridanou informacni hodnotu, ale nelze bez nich
soubor jednoznacné naparsovat. Velkou vyhodou je vSak existence stan-
dardizovanych néstroja slouzicich naptiklad k dotazovani se na obsah
(XPath) a k validaci formatu (Relax NG, Xml Schema) ¢i transformaci

dat (XSL Transformation).

e JSON

JSON je strojoveé zpracovatelny textovy format, ktery vznikl z XML kolem
roku 2000. Je oprostén o parové tagy, které zvétsuji velikost vysledného
souboru. Tim vsak ztraci moznost pridani atributii a stava se mapou klica
a hodnot, kde hodnotou muze byt dalsi vnotrené pole.[23] Tento forméat
se pouziva predevsim pri sifové komunikaci, kde je velikost odesilanych a
prijimanych dat kritick& pro rychlost aplikace.

Protoze forméat vysledku musi byt zcela jednoznac¢né dany, byla vybrana
reprezentace pomoci XML, ke kterému bude existovat verejné dostupné XML
schema. To bude slouzit jako kontrakt. Pokud budou modulem zasilané vysledky
validni podle schematu, bude jadro schopné je prijimat a dale s nimi pracovat.
Protoze vsak nelze predem odhadnout, co vsechno budou které moduly schopné
mérit, bylo schema navrzeno tak, aby kontrolovalo povinné elementy, kterymi
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je celkovy vysledek v procentech a celkovy cas ve vterinach a déle povolovalo
neomezeny pocet nepovinnych elementu s libovolnym obsahem.

Schema vysledkt

<?xml version="1.0" encoding="UTF—-8"7?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0org/2001/XMLSchema" elementFormDefault="qualified" >
<xs:element name="Results">
<xs:complexType mixed="false">
<xs:sequence>
<xs:element name="Time">
<xs:complexType>
<xs:simpleContent >
<xs:extension base="timeFormat">
<xs:attribute name="name" fixed="Celkovy ¢as" use="required" />
< /xs:extension>
< /xs:simpleContent >
< /xs:complexType>
< /xs:element>
<xs:element name="Score">
<xs:complexType>
<xs:simpleContent >
<xs:extension base="scoreFormat">
<xs:attribute name="name" fixed="Koneéné score" use="required" />
< /xs:extension>
< /xs:simpleContent>
< /xs:complexType>
< /xs:element>
<xs:element name="Specific" minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:complexType>
<xs:simpleContent >
<xs:extension base="notEmptyString">
<xs:attribute name="name" use="required" />
< /xs:extension>
< /xs:simpleContent>
< /xs:complexType>
< /xs:element>
< /xs:sequence>
< /xs:complexType>
</xs:element>

<xs:simpleType name="timeFormat">
<xs:restriction base="xs:token">
<xs:pattern value="[0—9]{1,6}s"/>
< /xs:restriction>
< /xs:simpleType>

<xs:simpleType name="scoreFormat">
<xs:restriction base="xs:token">
<xs:pattern value="[0—9]{1,3}%"/>
< /xs:restriction>
< /xs:simpleType>

<xs:simpleType name="notEmptyString">
<xs:restriction base="xs:string">
<xs:minLength value="1"/>
< /xs:restriction>
< /xs:simpleType>
< /xs:schema>
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Format a prenos obrazki

s s NIV

obrazky, se kterymi bude zak pracovat. Jako podporované byly vybrany pripony
.bmp a .png, coz jsou dva oblibené bezztratové formaty. Protoze se vsak jedna
o vetsi soubory, které by mohly zabrat delsi dobu pri serializaci, bylo vhodné
vymyslet lepsi zpisob, jak modultm obrazky zpristupnit.

Prvni uvazovanou moznosti bylo po stazeni zkopirovat obrazek z aplika¢niho
prostoru na externi ulozisté, ke kterému maji pristup vsechny aplikace a poslat
modulu informaci o jeho umisténi. To se vsak jevi jako neohrabané a opét
zbytecné zdlouhavé. Bylo by také potieba zajistit mazani kopii obrazku, aby
nedochéazelo k zaplnovani externi paméti. Takové feseni by bylo uvazovano az
v pripadé, Zze nebude existovat lepsi moznost.

Nastésti platforma Android umozinuje povolit pristup externich aplikaci
k soubortim, umisténym v privatni ¢asti paméti pomoci tzv. FileProvideru[25].
Ty se deklaruji v manifestu projektu a umoznuji presnou specifikaci s jakymi
soubory je povoleno jakym zptisobem manipulovat. K takto zpristupnénym
obrazkim je mozné vygenerovat URI, coz je textova reprezentace jejich umisténi
a informaci o FileProvideru, ktery je k pristupu k nim potireba. Modultim
bude z jidra zaslan list obsahujici URI vSech obrazki, které jsou momentalné
na serveru k modulu k dispozici. Ve spousténé aktivité modulu je pak mozné
dostat pristup k obrazktm pomoci nasledujiciho kédu:

ArrayList<String> urls =>
getIntent () .getStringArrayListExtra("IMAGES") ;
for (String url : urls) {
Uri uri = Uri.parse(url);
FileDescriptor r = null;

try {
r = getContentResolver ()
.acquireContentProviderClient (uri)
.openFile(uri,"r")
.getFileDescriptor();
} catch (FileNotFoundException e) {
// Core failed to provide the image, alert user and exit.

}

FileInputStream fis = new FileInputStream(r);

2.2.3 Komunikace se serverem

Vybér zpusobu, jakym bude jadro komunikovat se serverem, nebyl pouze na
mé. Bylo tfeba ho domluvit s Ondiejem Filipem, ktery v ramci své bakalarské
prace[6] pracoval mimo jiné i na serverové ¢asti Dracka. Ze vSech moznych
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druht webovych sluzeb jsme vybrali RESTful Web Services (dale jen REST),
protoze se jedna o v dnesni dobé nejjednodussi a nejrozsirenéjsi zpusob jejich
implementace, se kterym jsme jiz oba méli predchozi zkuSenosti a k nasim
ucelum zcela postacoval[26]. Pro vice informaci o jednotlivych moznostech
serverové komunikace ¢tenari doporucuji nahlédnout primo do Ondfejovy prace,
jelikoz tyto informace nespadaji do tématu tohoto textu tykajiciho se jadra.

Princip RESTu

REST vyuziva http protokol ke komunikaci mezi aplikaci a webovym serverem
pomoci klasickych pozadavkt GET, POST, PUT, DELETE a dalsSich. Ty jsou
zasildny aplikaci na pfesné uréenou url (tzv. resource), podle které server
poznad, jakou operaci po ném aplikace vyzaduje. Po prijeti pozadavku server
nahlédne do jeho hlavicky, ve které se mimo jiné naléz4, o jaky druh se konkrétné
jedna a informace o tom, jakym zpiisobem jsou formatovany zaslana data v téle.
7 toho vyplyva, ze je mozné mit nékolik funkcionalit pristupnych pod jedinou
url, kde se konkrétni pozadovanda akce urci podle toho, jaky druh pozadavku
na server prijde. V téle mohou, ale nemusi byt data, potiebné ke spravnému
vykonani akce. Pozadavky GET jsou typicky dotazovaci a casto zadné informace
v téle nenesou. Oproti tomu pozadavky POST a PUT slouzi k ukladani novych
informaci na server, k ¢emuz v téle musi obsahovat ukladany obsah. Ten je
typicky ve formatu XML, JSON ¢i neformatovaného textu.

REST v Drackovi

Jadro aplikace nyni komunikuje se serverem pomoci mnoha druhii pozadavki.
Kazdy z nich vsak nese v hlavic¢ce zadznam pojmenovany API-API-KEY s vyge-
nerovanym fetézcem, ktery je zndmy pouze serveru a jadru aplikace. Server
jakykoliv pozadavek bez tohoto zdznamu automaticky zahazuje. Déle kazdy
takovy z nich, ktery vyzaduje autentizaci uzivatele, obsahuje zdznam s nazvem
API-USER-TOKEN obsahujici serverem vygenerovany retézec pri prihlaseni. Tento
token ma na serveru omezenou dobu platnosti a snizuje riziko odposlechu pii-
hlasovacich tudajt, jelikoz ty se na server prenaseji pouze jednou za celou
dobu prihlaseni stejného uzivatele. Rozhodli jsme se pro veskerou RESTovou
komunikaci mezi serverem a jadrem pouzivat format JSON, predevsim protoze
je tspornéjsi nez XML a nema oproti nému v tomto pripadé zcela zadné
nevyhody.

Server pro Dracka bézi na adrese 185.88.73.6. Nasledujici ukdzkovy po-
zadavek oznami serveru, ze se do aplikace snazi prihlasit uzivatel se jménem
JDoe a heslem 1234:
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--> POST http://185.88.73.6/dracek-nette/www/api/v1l/token HTTP/1.1
Content-Type: application/json; charset=UTF-8
Content-Length: 36
API-API-KEY: fc73b664-c712-0470-aaba-bcb6048abdaf
{
"password":"1234",
"username": "JDoe"
X
--> END POST (36-byte body)

Server ovéri tyto informace v databazi, a pokud jméno s heslem odpovidaji,
vygeneruje token a posle ho aplikaci spolu s dal$simi informacemi o uzivateli
v nasledujicim formatu:

<-- 200 OK http://185.88.73.6/dracek-nette/www/api/vl/token (386ms)
Date: Sun, 22 Jan 2017 12:08:12 GMT
Expires: Mon, 23 Jan 2017 10:00:00 GMT
Content-Type: application/json;charset=utf-8

{
"token": {
"token": "61bf3fcf99f6038f24aa39f6f7a3f63x",
"expiration": 1487765292
},
"user": {
"id": 1,
"birthdate": null,
"role": "student",
"name": "John",
"surname": "Doe",
"username": "JDoe"
}
}

<-- END HTTP (186-byte body)

Aplikace odpovéd prijme a v piripadé uspésného ovéreni uzivatele jej vpusti
do zabezpecené casti jadra.
2.2.3.1 Implementace RESTu

Pro implementaci RESTovych sluzeb pro platformu Android je k dispozici
hned nékolik knihoven, ze kterych bych zminil predevsim nésledujici dveé

e Volley

Jedna se o implementaci RESTové komunikace pfimo spolecnosti Google,
kterd za uzivatele zafizuje prevod Java objekt JsonObjectRequest a
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JsonObjectResponse do formatu http pozadavku a sama ho posle na
uréitou url. Zasilané entitni tfidy vSak musi uzivatel sdim konvertovat na
JSONObject a ruéné zde mapovat kazdy zasilany atribut.

e Retrofit

Tato open source knihovna ma veskerou funkcionalitu oficidlniho Volley,
ale je uzivatelsky daleko prijemnéjsi. Prehledné oddéluje deklaraci jed-
notlivych pozadavkid pomoci anotaci od kédu provadéného pri vlastnim
volani a prijimani odpovédi. Déale také zafizuje plné automaticky prevod
mezi Java objekty a http pozadavkem s daty v JSON forméatu. Pro
implementaci serverové komunikace jsem tedy zvolil tuto moznost.

Ptiimplementaci jsem vytvoril abstraktni t¥idu zafizujici spolecné vlastnosti
vSech volani. Uré¢i tedy spole¢nou ¢ast url, na kterou bude pozadavek poslan a
vlozi do hlavicky potfebné informace. Podstatnd cast kédu vypada nasledovné:

public static String BASE_URL
public static String REST_URL

"http://185.88.73.6/dracek-nette/";
BASE_URL + "www/api/v1/";

public static <S> S~createApi(Class<S> servicelnterface, final String
token) {
Retrofit.Builder builder = new Retrofit.Builder()
.baseUrl (REST_URL)
.addConverterFactory(GsonConverterFactory.create());

HttpLoggingInterceptor loggingInterceptor = new
HttpLoggingInterceptor();
loggingInterceptor.setLevel (HttpLoggingInterceptor.Level.BODY);

OkHttpClient httpClient = new
OkHttpClient.Builder () .addInterceptor(new Interceptor() {
@0verride
public Response intercept(Chain chain) throws IOException {

Request.Builder reqBuilder = chain.request().newBuilder();

reqBuilder.addHeader ("API-API-KEY", "abc");

if (LoggedUser.getToken() != null &&
'LoggedUser.getToken() .equals("")) {
reqBuilder.addHeader ("API-USER-TOKEN", token) ;

}

return chain.proceed(reqBuilder.build());

}
}) .addInterceptor (loggingInterceptor) .build();

builder.client (httpClient);
return builder.build() .create(serviceInterface);
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Tato metoda prijme tfidu definujici rozhrani pro konkrétni volani a vrati
proxy tfidu, na které se daji volat jeji metody. Pti voldni vSak zaridi pre-
vod vstupnich parametrit do JSON formatu a vSe nezbytné pro vytvoreni
http pozadavku. Rozhrani pro generovani ukazkového pozadavku pro ziskani
bezpecnostniho tokenu pak vypada zcela jednoduse:

public interface RestLoggingApi {

OPOST("token")
public Call<LogInResult> logIn(@Body LogInRequest body);

Java objekt LogInRequest obsahuje atributy username a password s ve-
fejnymi gettery a settery a o prevod se dale uzivatel knihovny nemusi starat.
Samotné vyvolani pozadavku se vejde na jeden fadek kodu:

RestApiGenerator.createApi(RestLoggingApi.class).logIn(request) .enqueue(...)

Metoda enqueue prijima objekt Callback, ktery definuje akce vykonané
po vraceni odpovédi od serveru.

2.3 Instalace modulu

Jednim z pozadavki na jadro aplikace bylo, aby dokazalo néjakym zptisobem
zcela, ¢i alespon zCasti automatizovat instalaci novych modula, které budou
zaci moci vyuzivat. Bez této funkcionality by museli ucitelé rucné na kaz-
dém zarizeni vSechny moduly nalézt a nainstalovat, coz by bylo uzivatelsky
velice nepohodlné. Tento pozadavek se ukazal byt daleko narocnéjsim, nez
bylo ptivodné predpokladano. Pro pripomenuti zminim, ze moduly jsou im-
plementovany v podobé samostatné Android aplikace, které jsou instalovany
pomoci instala¢nich balicki s priponou .apk. Takové balicky jsou typicky
uklddany na oficidlnim ulozisti Google Play. Pivodni myslenka byla takova,
ze jadro bude schopné moduly samostatné stahnout a nainstalovat zcela bez
zasahtl koncového uzivatele aplikace, ktery bude pouze informovan, Ze instalace
probiha.

P1i implementaci jsem vSak narazil na prekazky zpisobené primo platfor-
mou Android. Prvni z nich se ukédzala byt nemoznost instalace nové aplikace
bez explicitniho potvrzeni uzivatele. Jedna se o dialog, ve kterém jsou infor-
mace 0 jejim nazvu a o povolenich, které jsou pri jejim spusténi vyzadovany.
Uzivatel ma poté moznost budto instalaci potvrdit, ¢i zamitnout. Prohledal
jsem oficidlni zdroje, zda existuje moznost, jak se tomuto potvrzeni vyhnout,
ale nenasel jsem o zadné ani zminku. Na dvou neoficidlnich férech, zabyvajicich
se TeSeni programatorskych problémi, jsem nalezl informaci o tom, ze se jednd
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o bezpecnostni opatreni, zarucujici nemoznost instalace reklamnich a skodli-
vych materidli na zafizeni bez védomi uzivatele, které neni mozné obejit. Ani
tuto informaci jsem vsak na oficidlnich zdrojich nenasel k ovéfeni. Vzhledem
k tomu, Ze se mi vsak nepodarilo najit zadné reseni tohoto problému, jsem
byl pfinucen tuto skutecnost akceptovat a pri instalaci modulil vzdy uzivatele
pozadat o potvrzeni. Jedna se o jediné kliknuti, které by mélo byt pro zaky
prilis problematické.

2.3.1 Ziskani instalacniho balicku

Dalsi nesnézi bylo vyreseni zplisobu, jakym zptisobem instalacni bali¢ek na
tablet dostat. Pivodni myslenka s automatickym stazenim z Google Play se
ukdzala byt nesplnitelnd z divodu nedostatecné funkcionality nabizeného ofici-
alniho rozhrani. Pomoci oficidlné podporovanych prostredku je mozné vyvolat
navigaci do Google Play s primou navigaci na konkrétni aplikaci, neni vsak
mozné zamezit instalaci jinych aplikaci a uz zcela nemozné je stazeni aplikace
bez zasahu uzivatele[28]. V pripadé, ze by Dracek byl vydan pod placenou
licenci, by se dale objevil problém s nutnosti prihldseni spravnym jménem a
heslem skoly, aby ke stazeni mohlo dojit. Nékteré z téchto problémt dokéze
vyresit neoficidlni knihovna s opensource licenci Android Market Api[29]. Pou-
ziti neoficidlnich prostredku k dosazeni pozadované funkcionality je vsak vzdy
riskantni. Nikdo nezarudi, ze po jakékoliv aktualizaci Google Play neprestane
tento zpusob trvale fungovat a Ze neobsahuje programatorské chyby, které by
mohly ohrozit stabilitu nasi aplikace. Pfi nahlédnuti do git repozitare je déle
vidét, ze posledni tprava tohoto api probéhla v roce 2012 a od té doby nebylo
udrzované. Vzhledem ke vSem témto faktim jsem se rozhodl toto feseni zcela
zamitnout, alespon dokud se neobjevi oficidlni cesta, jak nami vyzadované
funkcionality dosahnout.

Alternativnim zpusobem je uklddat instala¢ni balicky piimo na nasem
serveru, se kterym jiz jadro komunikuje pomoci RESTu. K tomuto zptsobu
je zapotrebi na kazdém zarizeni manudlné povolit moznost instalace aplikaci
z neznamych zdroji, ktera se nachazi v sekci Nastaveni - Zabezpeceni - Sprdva
zarizeni. Za neznamy zdroj bere Android jakoukoliv jinou lokaci nez Google
Play. Toto povoleni zvysuje potencialni riziko nechténé instalace skodlivého
softwaru, avsak jak bylo zminéno v predchozim ¢lanku, toho nelze dosdhnout
bez uzivatelského potvrzeni. Navic by se jiz na zarizeni musela néjaka takova
aplikace nachézet a bézet, aby uzivatele k instalaci dalsich vybizela. Vzhledem
k nedostupnosti jiného reseni a slozitym zpusobem moznosti zneuziti se mi
povoleni tohoto nataveni jevi jako prijatelné.

Prostiredky na serveru dedikovaném pro nasi aplikaci jsou momentalné
nezabezpecené. Vzhledem k tomu, Ze prozatim neni zcela jistd obchodi a
distribuéni strategie Dracka, nemohl jsem moduly na vefejny server nahrat. Je
mozné, ze server bude tfeba v budoucnu upravit a zabezpecit. Jadro jsem se
tedy rozhodl pripravit pro stahovani modulta za pouziti néjaké jiné aplikace,
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ktera je momentalné dostupnd s volnou licenci. Ukazalo se vsak, ze po piil roce
od vyvoje serveru jiz nikdo neznd pristupové heslo a ani po mésici opakovanych
zédosti o jeho restartovani mi nebylo vyhovéno. Vydal jsem se tedy jedinou
zbyvajici cestou a ¢ast kédu, zarizujici ziskani instalacniho balicku jsem byl
prozatim nucen nechat neimplementovanou. Kéd zatizujici jejich instalaci jsem
pripravil tak, aby bylo tuto funkcionalitu jednoduché doplnit.

2.3.2 Automaticka instalace

I presto, ze se ziskani instala¢niho .apk souboru se ukdzalo byt komplikované;jsi,
nez bylo na prvni pohled zrejmé, implementace ¢asti jadra zarizujici auto-
matickou instalaci byla témér bez problémi. Momentalné se pocita s tim, ze
instalované balicky jsou uloZené v externi pameéti urcené pro stazené prostredky,
umisténé ve specidlni slozce s nazvem dragon a pojmenované pomoci ID mo-
dulu ze serveru. Spravné pojmenovani jednotlivych balickil je nezbytné, jelikoz
jadro instaluje moduly az v pripadé, ze jsou ucitelem zakovy povolené, nikoliv
vsechny najednou. Bez zpusobu identifikace by nebylo mozné spravny modul
nalézt jinou metodou nez pokus, omyl. Je tedy zodpovédnosti dorucovatele
balicku ucitelim, aby bylo pojmenovéani korektni. Manudlni zkopirovani doru-
¢enych moduli je zalezitosti nékolika vtefin a je tfeba provést pouze jednou pri
porizeni aplikace a nasledovné pouze v pripadé, ze se skola rozhodne vyuzivat
néjaké nové vyvinuté moduly. Po instalaci dojde ke smazani .apk souboru,
jelikoz jiz nebude na daném zafizeni potieba a zbytec¢né by nezabiral misto
v externi paméti. Pro nazornost nasleduje vizudlni zobrazeni predpoklddaného
umisténi balicka.

DoWNloadS .« vvvvee et umisténi stazenych prostiredkii
o ag-Y (e « R adresar dedikovany balickim
tlQ.apk ....................... instalac¢ni balicek pro modul s id 12

15.8PK. et instala¢ni bali¢ek pro modul s id 15
5.6 SN dalsi nesouvisejici stazené soubory

Po implementaci automatického ziskani balickd bude mozné cely tento
proces prevést do interniho souborového prostoru jadra a zvysit tim bezpecnost
instalace. V tuto chvili je mozné instala¢ni balicek rucné zaménit za jiny, stejné
pojmenovany a jadro ho pak bude povazovat za korektni modul. Probéhne
tedy jeho instalace, nikdy vsSak neprobéhne jeho spusténi, nebot to je déle
kontrolovano podle balickového identifikatoru, ktery je taktéz ulozen primo na
serveru.

Pro instalaci aplikaci pomoci jadra je tieba, aby byly spravné nastavené
jeho povoleni[30]. Ty se definuji v manifestu projektu. Pro bezproblémovy béh
budou potfeba nasledujici:
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e INTERNET

Toto povoleni umoznuje aplikaci internetovou komunikaci. Bude treba
pro stahovani balickil v budoucnu a veskerou komunikaci se serverem.

e READ_EXTERNAL_STORAGE

Toto povoleni umoznuje ¢teni dat z externi paméti, ve které budou
momentalné umisténé instala¢ni balicky. Po doplnéni funkcionality staho-
vani a presunu balicki do interni ¢asti paméti bude mozné toto povoleni
odstranit.

e WRITE_EXTERNAL_STORAGE

Timto povolenim se umozni smazani balicki po jejich instalaci. Opét
plati, ze bude mozné ho odstranit stejné jako povoleni ke Cteni.

e INSTALL_PACKAGES

Posledni povoleni je nezbytné k umoznéni samotné instalace, ktera je
implicitné platformou Android zakézéna z bezpec¢nostnich duvod.

Pokud jsou vSechna tyto povoleni spravné deklarovana, je samotné instalace
po nalezeni konkrétniho balicku v paméti zcela trividlni a v kédu vypada
nasledovné:

Intent promptInstall = new Intent(Intent.ACTION_VIEW)
.setDataAndType (Uri.fromFile(download),
"application/vnd.android.package-archive");
context.startActivity(promptInstall);

Atribut download predstavuje objekt typu File s umisténim balicku, context
pak predstavuje aktivitu, kterd se o vyvolani instala¢niho dialogu pokousi.

2.4 Offline méd

V této casti se budu zabyvat navrhem offline funkcionality Dracka, ktera je
jednim z pozadavkl na aplikaci predevsim kvili zaktm, ktefi doma nemaji
pristup k internetu. Pro né by bez umoznéni offline béhu nebylo mozné plnit
zadané domaci ulohy. Je tfeba si vSak uvédomit, ze i kdyz je tfeba se témito
pripady zabyvat, jednd se o nestandardni pouziti aplikace, které nutné prichazi
s nékolika omezenimi, aby nebyla narusena jeji bezpecnost. Kvili tomuto
pozadavku je také zakazano, aby jakykoliv modul komunikovat primo pres
internet. Veskera data, ktera potfebuje ke svému spusténi a dokonceni musi
nutné ziskat od jadra.
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2.4.1 Autentizace uzivatele

Névrh offline béhu vypadéa nasledovné. Aplikace pri prihlasovani ulozi informace
potfebné k autorizaci uzivatele a bude ukladat provedené zmény do lokalni
databéze. Po pripojeni zafizeni k internetu dojde k automatické synchronizaci a
doplnéni chybéjicich dat serveru. Nabizelo se nékolik moznosti, jakym zptsobem
zaridit, aby server védél, ke kterému uzivateli se nové zasland data vztahuji.

Ukladani hesla

Prvni nejjednodussi moznosti bylo pti prihlaseni ulozit jméno a heslo na tablet.
Takové Teseni vsak predstavuje bezpecnostni riziko, nebot i pfes to, ze by
informace byly ulozeny v privatnim aplika¢nim prostoru, existuji metody, jak
se k takovému souboru dostat. Nejsou sice nijak jednoduché a vyzaduji tzv.
rootovdni zarizeni, ale je jich mozné dosahnout. Toto tvrzeni bohuzel nemohu
podlozit oficidlnim zdrojem, avSak existuje nékolik neoficidlnich navodi, jak se
k takovému souboru dostat. Dalsi problém pramenil z moznosti, ze by nékdo
mohl omylem zadat jméno ¢i heslo Spatné. V takovém piipadé by se to tablet
dozvédél az po ziskani pristupu na internet, kdy uz by ho mohl pouzivat jiny
student. Vysledky by se tedy ztratily. Toto feSeni bylo z uvedenych duvodu
zamitnuto.

Ukladani hash kédu

Jako dalsi moznost se nabizelo uklddat hash otisk misto hesla. Prvnim za-
drhelem by bylo, Ze by musela byt jednozna¢né domluvena hashovaci funkce
pouzivand jak na serveru, tak na tabletu, a pokud by byla potfeba jeji zména,
musela by se provést v obou komponentach zaroven.

Dale by bylo potieba vyTesit, jak by byly takto ulozené vysledky zasilany
serveru. Nebylo mozné udélat podobnou nezabezpecenou sluzbu pro prihlaso-
vani pomoci hash otisku misto hesla, nebot by tim byl podkopan cely princip
bezpecnosti zalozeny na tom, ze i kdyz se potencidlni ito¢nik k hash kédum
na serveru dostane, nedokéaze se s nimi ptihlasit. Hashovaci funkce funguji
pouze jednosmérné a neni vypocetné mozné z nich heslo odvodit. Bylo by vsak
mozné udélat takovou sluzbu zabezpecenou a pristupnou pouze prihlasenému
uzivateli. To by znamenalo, Ze by se vysledky synchronizovaly se serverem az
v dobé, kdy by se do Dracka prihlasil nékdo jiny v online rezimu.

Tento zptsob feseni puvodni bezpecnostni rizika lehce snizil, nikdo by se
nedostal k ulozenému heslu, avsak mohl by se dostat k hash kédu. Ten by
poté vSak opét mohl pouzit pro zaslani vysledkt na server, pokud by mél sam
pristup do aplikace pod jakymkoliv jinym uzivatelskym heslem. Dale také trva
problém s mylnym prihlasenim. Po této analyze muzeme vidét, Zze popsané
feSeni neni stale o mnoho lepsi, nez predchozi.
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Token s dlouhou platnosti

Jako nejschudnéjsi feseni bylo vybrano pouzivat metodu tokent, které byly jiz
zminény v sekci o komunikaci se serverem, s delsi dobou platnosti a rozlisovat
jednoduché ukonceni aplikace od kompletniho odhlaseni. Token je generovan
serverem pri zadosti o prihlaseni a zaslan zpét aplikaci. Ta ho poté pouziva
v kazdém RESTovém pozadavku, aby server poznal, k jakému studentovi
zasiland data patti.

Samotné prihldseni do aplikace je tedy mozné pouze v pripadé, ze je
v danou chvili server dostupny. Pokud by student aplikaci nasledné ukoncil
bez odhlaseni, zustal by na serveru i v tabletu token stale platny a i pokud
by se od této chvile zarizeni ocitlo bez internetu, bylo by mozné ukladat
vysledky s prislusnym tokenem, ktery by byl po opétovném ptipojeni pouzit
k jejich zaslani. Pokud by se student odhlasil, pristupovy token by byl okamzité
odstranén z tabletu.

Jedné se o bezkonkuren¢né nejbezpecnéjsi feseni z téchto t¥i. Nevyhoda
spociva v tom, ze se bez pripojeni zdk do aplikace nemiize prihlasit, pokud tak
jiz neudinil drive. Tu je vSak v tomto pripadé tieba akceptovat.

2.4.2 Ukladani dat

V této sekci budu fesit kdy, kam a jakym zptsobem jsou data do tabletu
uklddana.

P1i Teseni otazky kdy uklddat bylo uvazovano nékolik moznosti, mezi
kterymi bylo i periodické stahovani a ukladani vsech dat ze serveru na tablet,
spusténé vzdy po uréitém c¢asovém intervalu. Stahovani vSech dat najednou
vsak muze pri pomalé rychlosti internetu trvat az nékolik vterin. Bylo by tedy
potfeba uzivatele vzdy vyrusit v praci s tabletem, coz se nezdéalo byt vhodné.
Dale zde byla otazka zvoleni spravného intervalu. Pokud by byl interval prilis
dlouhy, mohly by se data pri preruseni pripojeni z tabletu ztratit, i kdyz uz
je uzivatel jednou vidél a mohl s nimi pracovat. Pri planovaném odpojeni by
tomu mohlo zabranit synchronizac¢ni tlacitko, které by bylo umisténo v hlavnim
menu a na vyzadani by veskeré informace ze serveru stahlo. Pri neocekédvaném
vypadku by se ztraté dat nedalo zabranit nijak. I s moznosti aktualiza¢niho
mechanismu jsem se vsak rozhodl, ze opakované vyrusovani uzivatele je néco,
¢emu by se aplikace pro déti méla pokud mozno vyhnout.

Druhou optimalnéjsi moznosti je ukladat informace okamzité po jakémkoliv
prijeti serverové odpovédi na jadrem zaslany pozadavek. Vzhledem k tomu, ze
jedina odpoveéd obsahuje jen zlomek ulozenych dat, je jejich piijem a zapsani na
tablet tak rychlé, ze ho uzivatel ve vétsiné pripadu ani nepostiehne. Nevyhodou
tohoto pristupu je, Ze se na tablet ukladaji pouze informace, na které se uzivatel
pri praci dotazuje. Pokud tedy student za celou vyucovaci hodinu nenavstivi
obrazovku se zadanymi tikoly, nebude ji mit doma bez internetu k dispozici.
Tento problém jsem se rozhodl vyfesit jiz zminénym aktualiza¢nim tlaéitkem,
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které zajisti, Ze pokud ho zak na konci hodiny zmackne, bude mit pristup
k veskerym informacim dostupnym na serveru v dany c¢as i bez internetu a
nemusi se o nic dalstho starat. Celkova synchronizace dat také probéhne vzdy
pri spusténi aplikace a to véetné odeslani vSech vysledku ulozenych jadrem
v dobé bez pripojeni. Vysledky se pak daji manualné zaslat opét v rdmci
zminovaného tlacitka.

Co se tyce zpusobu ulozeni dat, byla uvazovana moznost lokalni databaze.
To se vsak ukézalo byt zbyteéné robustnim resenim, jelikoz uchovavat je potieba
jen nékolik jednoduchych entit. Zvolil jsem tedy moznost objektové serializace
do formatu JSON a vytvoreni jednoduché struktury slozek, kam se budou
objekty ukladat. Toto rozlozeni je graficky zobrazeno v nasledujicim schématu.

Mapa interni pameéti

CORE .« ettt tiee it et iiieeeanns interni aplikac¢ni prostor jadra
Credits . oot adresar pro prihlasovaci data
| login_info.json............... informace o prihlaseném uzivateli
users_data ......viiiiiiiiiii i adresar pro uzivatelska data
P adresar dedikovany uzivateli s id 1

Y =5 o X =11 S adresaf pro entity cviceni
| £ile JSON.......ccoeun.... konkrétni serializované objekty

| MOdULES .t eeee ettt adresaf pro entity moduli
| £ile. JSON.......cccoeunn... konkrétni serializované objekty

| resultsS... .ot adresar pro entity vysledku
file.JSON.....covvvveennn.. konkrétni serializované objekty
offline............ adresar pro vysledky cekajici k odeslani

| 12013059.JS0N ... . konkrétn vysledek s ¢asovou znackou

| tasSKS . i e adresar pro entity tkola
| £file.JSON....covveeeeei.... konkrétni serializované objekty
P adresar dedikovany uzivateli s id 3

2.5 Achievementy

Jednim z hlavnich cili aplikace je, aby plisobila na déti atraktivné a neodrazo-
vala je od uceni. V rdmci splnéni tohoto pozadavku bylo navrzeno vylepsSeni
Dracka oproti ptivodni verzi tim zplsobem, Ze by obsahoval systém ziskavani
tzv. achievementi za dosazené tspéchy. Ty by se mohly déle délit na obecné a
specifické pro jednotliva cviceni.

S timto pozadavkem vsak vznikla otdzka, jak ho vhodné implementacné
vyTesit, aby zustala zachovana nezavislost jadra a cvi¢eni. Na prvni pohled by
se zdalo, Ze vyhodnocovani dosazenych achievementi by mél zajistovat kazdy
modul zvlast a vhodnym zptsobem vysledek jadru vracet. Pro vyhodnoceni
nékterych z nich by vSsak mohla nastat situace, kdy by modul potfeboval znat
vSechny vysledky a to nejen prihlaseného zaka, ale i vSech ostatnich. Tato
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situace by vznikla napriklad pro vyhodnoceni achievementu za nejrychleji
splnéné zadani.

Uvédomime-li si vSak, ze komunikace mezi jadrem a moduly probihd pouze
pomoci serializace a deserializace dat a také, ze by veskeré vysledky musely byt
rozeslany vsem dostupnym modultim pfi kazdém otevieni obrazovky s achieve-
menty, je jasné, ze takové feseni neni vykonnostné prijatelné. Tento zptisob by
také kladl dalsi povinné naroky na vyvojare moduli.

Jako nejlepsi feseni bylo vybrano, ze tuto funkcionalitu bude obsluhovat
zcela samostatny modul aplikace, ktery bude v pripadé pridani nového cviceni
mozné upravit a samostatné aktualizovat na jiz instalovanych aplikacich. Im-
plementace takového systému odmén vsak rozsahem presahuje moznosti této
prace a nebude zde tedy dopodrobna fesena. Ctendie odkéazi na bakaldfskou
praci Karla Kovarovice s nazvem Vijukovd aplikace Drdcek II — gamifikace a
personalizace[9)], kterd se systémem odmén zabyva podrobnéji.

2.6 Uzivatelské rozhrani

Jako prvni dilezitou informaci k tomuto tématu musim napsat, ze jsem v ramci
této prace navrhl a vytvoril funkéni uzivatelské rozhrani se vSemi potreb-
nymi komponenty k umoznéni veskeré funkcionality, avsak nezabyval jsem se
uzpusobenim a zatraktivnénim grafiky pro malé déti. Tomu se bude vénovat
specializovany grafik, ktery je jiz touto dobou na projekt domluven. Vzhledem
k tomu, Ze jsem se osobné grafikou nikdy nezabyval, nedokazal bych vytvorit
grafickou ¢ast ani zdaleka tak atraktivni jako profesional a tato prace by byla
zcela zbytecnd.

Jednim z dtlezitych krokt pred zacatkem samotné implementace je tieba
si ujasnit, jak bude vypadat uzivatelské rozhrani vysledné aplikace, na coz
se v softwarovém inzenyrstvi pouzivaji tzv. wireframy. Wireframe je diagram
komponent, ktery se vztahuje k jedné konkrétni obrazovce dostupné v aplikaci.
Nazorné zobrazuje jejich rozlozeni s poméry velikosti a casto vede k ujasnéni
celé funkcionality. Neziidka se také stava, ze az po sestaveni wireframu navrhari
dojdou nedostatky aplikace ¢i potencidlni problémy, které ma moznost jesté
pred implementaci analyzovat a probrat se zdkaznikem.

K vytvoreni wireframu k jadru Dracka jsem pouzil online nastroj https:
//ninjamock.com/), ktery je zdarma a nabizi velkou skalu pouzitelnych kompo-
nent, které se daji zaramovat do nékolika moznych zatizeni, véetné tabletu. Po-
tfebné obrazky jsem ziskal z https://pixabay.com//ahttp://fontello.com/,
které je nabizeji ke stazeni s volnou licenci.

2.6.1 Wireframy

Obrazek ukazuje prihlasovaci obrazovku aplikace, kde bude student zadavat
jméno a heslo. Kromé toho se zde nachazi informacni tlacitko, které studentovi
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poradi kde na jaké obrazovce zrovna je a jaké zde ma moznosti. Informacni
tlacitko je dostupné na kazdé obrazovce.

Obréazek 2.3: Prihlasovaci stranka

4 N\
®
Dracek
o jmeno @
heslo
Prihlasit |
\_ J

Na obrazku [2.4 muzeme vidét hlavn{ menu, které se objevi po ispésném pri-
hlaseni studenta. V levém hornim rohu vidi své jméno, v pravém pak informacni
tlac¢itko, moznost odhlaseni a kromé viditelného bylo pozdéji pridano aktuali-
zacni tlacitko, o kterém jsem mluvil v sekci Offline méd. V této casti aplikace
ma uzivatel moznost navigace ke spusténi jednotlivych moduli, zobrazeni
vysledkt ¢i zadanych ukolu. Pridal jsem také navigaci na achievementy, které
zatim nejsou implementované, ale jednou budou soucésti dracka. Prozatim
vSak tlacitko nezpiisobi zddnou akci.
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Obrazek 2.4: Hlavni menu

4 N\
...... - ssam =
7meno Studenta @
Cviceni Vyslediy
© ©

aff) | anf)|

Ukoly Uspechy

P P

N _

Nésledujici obrazek [2.5] zobrazuje potvrzovaci dialog, ktery se zobrazi po
kliknuti na tlacitko ukoncend.

Obrazek 2.5: Odhléseni

...... s ssem =]

7meno Studen;a @

Cviceni Vyslediy

Opravdu cheete aplikac
Dracek wkoncit?

Ukoncit Zyet do dracka

N J

Pokud student hlavnim menu klikne na ikonku Cwicent, dostane se na
obrazovku predstavovanou obrdzkem 2.6l Zde se nachdzi veskeré povolené
moduly, které jsou zobrazeny budto pomoci screenshotu uloZzeném na serveru,
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nebo v pripadé jeho nepritomnosti implicitnim obrazkem. Dale zde pribylo
tlac¢itko na névrat na predchozi obrazovku, které se opét nachédzi na vsech

z nich kromé obrazovky menu.

Obrazek 2.6: Povolené moduly

( N\
NH T D‘
7meno Studenta @ @
Cviceni
and| |eaot| |eod |acb
Cviceni | Cvicen 2 Cviceni 3 Cvicen 4
o ©
Cvicem 5§ Cvicen C Cviceni 7 Cvicen &
(4 »)
L‘/J \!/
N y,

Po rozkliknuti{ konkrétniho modulu se zobrazi obrazovka [2.7 kde jsou
vypsané vSechny dostupné zadani s popisem, co se v nich po studentovi bude
chtit. Ve findlni aplikaci bylo vynechéno tlacitko Spustit, sta¢i misto toho
poklepat kamkoliv do fadku se zadanim. Nésleduje spusténi aktivity daného
modulu, zatimco jadro bude ¢ekat na vysledek.
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Obrazek 2.7: Zadani

()
!

7meno Studenta

Nazev Cviceni (a)
Zadani | Zde bude velice struony popis cviceni
Zadan 2 Zde bude velice strucny popis cviceni
? Zadan 3 Zde bude velice strueny popis cviceni @
Zadani 4 Zde bude velice strucny popis cviceni
Zadani S Zde bude velice strucny popis cviceni

©
N _J

Po jeho prijeti se zobrazi obrazovka s potvrzenim, ze byl vysledek
v poradku prijat a ulozen. Podobny dialog se zobrazi, pokud pri vyplnovani
cviceni nastane chyba nebo se student rozhodne ho predcasné ukoncit, avsak
s varovanim, ze vysledek ulozen nebyl.

Obrazek 2.8: Vysledek modulu

oo n =
7meno Studenta @

Cvicen

© & Cviceni <nazev> bylo dokonceno! || © &

Cviceni || Vysledek byl uspesne ulozen, Cvicen 4
© pokracujte stisknutim OK. @

© ©
aé) oK aé)
Cviceni 5 Cvicen C Cviceni 7 Cviceni &

e

42



2.6. Uzivatelské rozhrani

Tim je spousténi cviceni kompletni. Pfi navigaci z hlavniho menu do sekce
Visledky se zobrazi obrazovka znazornéna obriazkem Zde student vidi
vSechny vysledky, prehledné rozdélené podle cviceni a sefazené podle data.
Ve finalni implementaci byly nakonec jednotlivé cviceni umistény vedle sebe,
nikoliv nad sebe. V pripadé, ze by se vysledky jednoho cviceni nevesly na
obrazovku tabletu, jsou pak vertikalné posunutelné uvniti daného boxu.

Obrazek 2.9: Studentovy vysledky

A4
()
=)

b

7meno Studenta

Vysledky

Nazev cviceni |

Datum: 10.11.2016 Vysledek:  100%

Datum: Vysledek:
Datum: Vysledek:
© Datum: Vysledel: @

Nazev cviceni 2

Datum: 9.11.2016 Vysledek:  95%
Datum: Vysledek:

Datum: Vysledek:

Datum: Vysledek:

Po navigaci do sekce Ukoly se zobrazi obrazovka na které jsou po-
dobnym zpusobem jako u vysledki prezentovany ukoly. Ty jsou setiidéné
podle zadavajiciho ucitele a jsou piimo z této obrazovky spustitelné. Po jejich
dokonceni z ni zmizi a objevi se v sekci s vysledky.
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Obréazek 2.10: Zadané tkoly

 JreSodeta @
Ukoly
Tmeno wcitele |

Datam; 10112016 Cviceni: nazev cviceni 1
Datam: 15112016 Cviceni: nazev cviceni 2

“Tmeno ucitele 2

Datum: 9.11.2016 Cviceni: nazev cviceni 3

N J

Jako posledni zde mam pripraveny priblizny névrh, jak by mohla vypadat
obrazovka s achievementy i presto, ze se ve findlni aplikaci jesté nenaléza.
Achievementy, neboli iispéchy jsou zde setridéné podle cviceni pomoci jedine¢né
malé ikonky.

Obrézek 2.11: Achievementy

=

7meno Studenta @
Uspechy
Vseobecne
)
o “Tmeno cviceni 2 @
=

(52

Ny

Tmeno cviceni 2
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Po rozkliknuti ikonky by se zobrazila informace o tom, kdy a za co byl
achievement ziskan, jak je zobrazeno na finalnim obrazku

Obrazek 2.12: Detail achievementu

s

s =]

9@

7meno Studenta

Uspechy
Vseobecne

Detail uspechu: <nazev>

Tento spech jste ziskali nekdy, za neco, pri plneni neceho, co se

vam velice povedlo! Dobra prace! @

oK
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KAPITOLA 3

Testovani

Jako kazda nové vyvinuta aplikace musel byt Dracek pred uvazovanim o nasa-
zeni vhodné otestovan. Tento proces probihal po celou dobu vyvoje, predevsim
vzdy po pridani jakékoliv vétsi funkcionality, napriklad zobrazovani vysledki
¢i offline médu. Ze zac¢atku byl Dracek manudlné testovan pomoci Android
emulatoru, ktery je mozné spustit na vyvojarové pocitaci a slouzi k simulaci
Android platformy s presné zvolenymi parametry. V pozdéjsi fazi projektu
jsem dostal k dispozici skolou zapiijéeny tablet Samsung Nexus 10 a veskeré
manualni testovani probihalo na ném. Presné tento typ tabletu bude dostupny
také na zédkladni skoly Smecno, kam bude Dracek nasazovan jako prvni. K tacelu
vyzkouseni, zda vse funguje, jak ma, byl tedy perfektni.

Doporucenych zpisobli testovani nového softwaru existuje celd fada. V na-
sledujici ¢asti popisi, jakymi druhy testt jadro proslo. Pro tyto tucely byl
vytvoren nasledujici uzivatel:

e Jméno: AEinst

e Heslo: a

3.1 Jednotkové testy

Jednotkové, ¢i Unit testy jsou urceny k ovéreni spravné funkcionality mensiho
celku kédu, typicky jedné t¥idy[31]. Jedna se o plné automatické testy, které
je mozné spustit naraz stisknutim jediného tlacitka ve vyvojarském prostredi.
Tento druh je uziteény predevsim pro samotného vyvojare, aby si byl jisty,
ze naptiklad pii refaktoringu kédu ¢i rozsitovani stavajicich funkcionality
nedopatfenim nezménil chovani aplikace. Unit testy vsak nejsou vhodné pro
vSechny ¢asti programu. Obrovské vyuziti maji pri kontrole, zda spravné funguje
vypocetni ¢ast kédu, nebo jestli se spravné chovaji utilitni tiidy pro prevod
formatu dat. Nedaji se vsak pouzit na testovani komunikace mezi komponenty
¢i spravnému fungovani uzivatelského rozhrani.
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Zde jsem s jednotkovymi testy narazil. Vzhledem k tomu, ze jadro je ve své
podstaté jeden velky komunika¢ni modul obohaceny o jiz zminéné uzivatelské
rozhrani, nebylo zde mnoho véci, které byly pro jednotkovy test vhodné.
Vytvoril jsem test na utilitni t¥idu, ktera zabezpecuje prevod mezi unixovym
casovym otiskem a datem pouzivanym v Javé, ale i pfes snahu nalézt zptsob,
jak tento druh testi vhodné vyuzit dale se mi to nepodarilo. Uvazoval jsem
pouziti oblibené testovaci knihovny Mockito, kterd dokaze simulovat chovani
casti kodu, na kterych testovana trida zavisi, jako jsou rtzné knihovny apod.
P1i jejim pouziti by vsak byl pfinos unit test témér nulovy, kvili silnému
provazani jadra s pouzitymi knihovnami. Rozhodl jsem se tedy vénovat vétsi
Usili na testy integraéni a uzivatelské.

3.2 Integracni testy

Hlavnim cilem integracnich testu je vyzkouset, zda spolu jednotlivé samostatné
komponenty programu spravné komunikuji a dohromady zajistuji pozadovanou
funkcionalitu. Tento druh je pro jadro daleko prinosnéjsi. Testovani komunikace
vSak nelze jednoduchou cestou zautomatizovat, tak nezbyvalo, nez pomoci
zapujc¢eného tabletu manualné prochazet vsechny Casti uzivatelského rozhrani
a tim komunikaci vyvolavat a sledovat. Celou dobu testovani byl tablet pti-
pojen k pocitaci, kde jsem mohl pomoci nastroju ve vyvojarském prostiedi
sledovat logované RESTové pozadavky i odpovédi a pomoci debug médu také
obsah proménnych v jednotlivych dulezitych tridach. Kromé téchto véci jsem
samoziejmeé sledoval, zda dochézi ke korektnimu chovani aplikace na tabletu.

Béhem integracnich testi bylo odhaleno nékolik chyb a nedostatkt rozhrani
na strané serveru, které se ve spolupraci s Ondrejem Filipem podarilo odstra-
nit. Déle bylo zjisténo, ze ptripravené module Michala Burese a Mirka Mazla
nepocitaji s prijmem soubort pomoci t¥idy FileProvider zminéné v kapitole
o komunikaci jadra a [prenosu obrazkul Nutnost pouziti tohoto konkrétniho zpt-
sobu zasilani vysel najevo az pt¥i implementaci jadra, tudiz to autorim modula
neni mozné vycitat. S pomoci od nového tymu, zabyvajiciho se tvorbou dalsich
modult, se povedlo i tento nedostatek odstranit u modulu ImageEzcludeModule,
ktery byl dale vyuzit pro testovani.

Vyzkouseny byly vSechny pruchody aplikaci vypsané v ¢asti textu zaby-
vajicim se [pripady uzit] Tyto prichody byly vyzkouSeny kazdy minimdlné
ctytikrat a to jak v online, tak offline modu. Internetové spojeni bylo preru-
Sovano uméle. Vyuzil jsem k tomu moznost airplane mode v tabletu, kterou
jsem zapinal v ruznych ¢astech pruchodi, aby byl co moznd nejlépe simulovan
neplanovany vypadek internetu.

Po dokonceni vSech oprav probéhlo toto testovani 100% tuspésné, vSechny
pruchody probéhly bez chyb a s ocekdvanym chovanim.
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3.3 Uzivatelské a pamétové testy

Jako posledni druh testti jsem zvolil testy uzivatelské a pamétové. Pri testovani
uzivatelském jsem manudlné prochazel aplikaci a zkousel, zda vsechny akce
vyvolavaji odpovéd, kterou by uzivatel ocekaval a jestli nedochéazi k vykon-
nostnim problémiam. Pokud je vykon aplikace nedostatecny, pociti to uzivatel
jako zasekavani a dlouhé ¢ekani na nacteni jednotlivych obrazovek. V prvotni
implementaci dochézelo k automatické synchronizaci vSech dat se serverem pii
kazdé navstévé hlavniho menu. To se vSak ukazalo byt neprivétivé, jelikoz byl
uzivatel vzdy vyzvan k vyckani na stazeni prostiedka ¢i upozornén, ze nelze
spojeni navazat a aplikace bézi v offline médu, i kdyz k tomu nemusel byt zadny
diavod. Na zékladé téchto testi bylo pridano manudlni aktualizacni tlacitko.
Dale bylo nékolikrat lehce upraveno rozlozeni ovladacich prvki uzivatelského
rozhrani, naptiklad prohlizeni vysledkl je posouvatelné zleva doprava a vy-
sledky konkrétniho cvic¢eni shora dolu, aby nedochéazelo nechténému posuvu
néceho jiného, nez si uzivatel pral.

Jesté jsem bohuzel nemél moznost jadro otestovat s zaky zdkladni skoly,
ktetfi budou aplikaci realné pouzivat. Toto testovani probéhne po vylepseni
grafického rozhrani specialistou a doufam, ze budu mit moznost se ho tcastnit.

Co se tyce pamétovych testu, sledoval jsem, kolik mista aplikace vyzaduje
na samotném tabletu okamzité po instalaci, po prvnim spusténi a synchroni-
zaci se serverem a po ¢tvrtém prichodu vsech piipadt uziti. Vysledky jsou
viditelné v tabulce [3.1] MuZeme z nich vy¢ist, ze po prvotni instalaci se ve-
likost aplikace na zarizeni témér neméni. Ukladané soubory pro offline méd
jsou pameétové velice nenaroéné a stahované obrazky nejsou tieba ve vysokém
rozliSeni, nezabiraji tedy také mnoho prostoru. S takovym vysledkem jsem byl
spokojen.
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Tabulka 3.1: Vysledek pamétového testovani

2 T

Py o 2,

3 = £

X = kv

o ® D

< a) O
Po instalaci 9,290 0,024 9,314
Po prvnim 9,290 | 0,340 | 9,630
spusteni

Po ¢tvrtém

. 9,290 | 0,340 | 9,630
pruchodu
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Zaver

Hlavnim cilem této bakalarské prace bylo vytvoreni jadra vyukové aplikace pro
Android platformu, které bude slouzit jako komunikacni a spojovaci prvek celé
aplikace Dracek II. Bude umoznovat spousténi jednotlivych cviceni, zpracova-
vat a prezentovat vysledky. Tento cil se podatilo zcela naplnit. Kromé toho
byla implementovana podpora béhu bez internetu, kterd pomiize studenttim
bez doméciho ptipojeni plnit své skolni povinnosti bez jakychkoliv znevyhod-
néni. Z hlediska celého projektu byl dokoncen posledni prvek, ktery chybél
k tomu, aby mohla byt aplikace redlné nasazena. Podarilo se ndm vytvorit
komplexni vyukovy systém, ktery je snadno rozsiritelny a nabizi vysokou vari-
abilitu ohledné vyucované latky a konkrétnich cviceni, které si mohou ucitelé
sami pripravovat. Zaroven byla zachovana vysoka droven nezavislosti jak na
konkrétnim cilovém zafizeni, kterého je dosazeno klient-server architekturou,
tak nezavislosti kédu jednotlivych komponent aplikace.

Zpusoby reseni

V nésledujici ¢asti shrnu, jakym zptsobem byly vyTeSeny nejpodstatnéjsi ¢asti
aplikace.

Modularita a komunikace

Jako feseni modularity byl vybran zptusob oddélenych APK, ktery umoznil
maximalni nezavislost jadra a ostatnich komponent Dracka. Komunikace a
vyména vysledka v domluveném formatu se serverem probihd pomoci RESTu,
zatimco preddvani informaci mezi jadrem a cvicenimi umoznuji android Intenty.
Format vysledkt je jednoznac¢né urcéen pomoci XSD, zatimco format zadani
nebylo tfeba regulovat. Celkové schéma komunikace je k dispozici na obrazku

3.1
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ZAVER

Obrazek 3.1: Graf komunikace jadra

ﬂ Server
HTTP ]
RequestResponse Serverové
rozhrani
-REST
E.
Tablet
Intent
Jadro Aplikace -EXERCISE_FILE Maodul
-IMAGES
2
Intent
-RESULTS

Offline méd

Pro fungovani jadra v offline médu musi byt student jiz do aplikace prihlasen,
coz je jediny zpusob jak zajistit dostacujici iroven bezpecnosti a vyhnout se
problémium. Pokud se vsak ru¢né neodhlasi, mé v offline médu dostupnou
veskerou funkcionalitu jako s pristupem na internet ve vsech jiz nainstalova-
nych modulech. Vyplnéné vysledky se se serverem synchronizuji po pripojeni
k internetu a spusténi aplikace, ¢i stisknutim specidlniho tlacitka.

Osobni rozvoj

Jiz od zacatku se mi tento projekt libil, protoze mél velky potencial udélat
zaklim na nejedné skole radost a pomoci jim k lepSimu pochopeni latky.
Zptijemnovat vyuku nejmladsim je dle mého nazoru nejlepsim zptisobem, jak
dosdhnout toho, Ze jim uceni nezevsedni a Ze v ném budou radi pokracovat i
ve vyssim véku. Kromé toho mi Dracek dal moznost vyzkouset si redlnou praci
v pomérné rozsahlém tymu. Od zacatku prace na Drackovi Il az do dnes jsem
musel svou praci koordinovat necelou desitkou lidi. Tim byli predevsim O.Filip,
M.Mazel a M.Bures, se kterymi jsme od zac¢atku na Drackovi pracovali, ale
kromé nich samoziejmé také s J.Chludilem jako vedoucim celého projektu,
tymem navazujicim na nasi praci, zabyvajicim se vyvojem dalsich modult a
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Pracovni problémy

studenty pracujici na zpestfeni a zatraktivnéni aplikace.

Diky tomu, Ze jsem na této praci pracoval az po dokonceni jednotlivych
modult i serveru, se pravdépodobné nedalo vyhnout tomu, Ze bylo potreba
nékteré jiz dokoncCené Casti upravovat. To se ukdzalo byt pomérné narocné,
vzhledem k casové vytizenosti ostatnich ¢lend tymu. Nutnosti nékterych tprav
jsem se dokézal vyhnout, nékteré jsem s asistenci provedl sim a s nékterymi mi
ostatni i pres své vytizeni pomohli. Veskeré pozadované funkcionality se nakonec
podafilo dosdhnout. Komunikace se vsak ukézala byt daleko vétsim problémem,
nez jsem puvodné ocekaval, coz si beru jako ponauceni do budoucna.

Pracovni problémy

Jak jsem detailnéji rozebiral v sekci o [instalaci moduldl, pfi implementaci jadra
jsem narazil na nékteré omezeni a bezpecnostni opatieni Android platformy.
Jejich kombinace spolu s nedokonalou tymovou komunikaci byly hlavnim
diavodem, pro¢ nebylo prozatim mozné implementovat automatické stahovani
modulu ze serveru. Az bude findlné domluvena licen¢éni a distribuéni strategie
této aplikace, bude mozné tuto cast velice jednoduse doimplementovat dle
potieby. Prozatim jadro pocita s manualnim nahranim instalac¢nich balickti na
urc¢ené misto, odkud je jiz samo podle potieby instaluje.

Dalsim problémem se ukazalo byt vytvoreni korektniho implementac¢niho
modelu, které bylo jednim z podbodt zadani této prace. Jiz pri zacatku prace
na jadru v ramci predmétu Softwarovy Projekt 11 jsem si model pripravil, avsak
béhem néasledujiciho roku se nékolikrat modifikovalo zadéni, ménily pozadavky
a vymyslely nové funkcionality, které by Dracek II mohl nabizet. Zaroven
jsem implementaci musel zasadnim zpusobem prizpusobit jak cilové platformé
Android, tak pouzitym knihovnam. Atributy vsech modelovych tiid jsou napii-
klad pfesné dané pouzivanymi RESTovymi pozadavky. Kdybych je nedodrzel,
nebyla by pouzita knihovna schopna automatického prevodu Java tiid do JSON
formatu. Po vSech potifebnych tpravach kédu byla realita natolik odlisna od
ptivodniho modelu, Ze jiz nemél zadnou vypovidajici hodnotu. Vytvaret novy
model az po dokonceni implementace by bylo nejen velice obtizné, kvuli prova-
zanosti s knihovnami, ale také ze své podstaty zbytecné. Implementacni model
ma slouzit ke grafickému znazornéni vize navrhare aplikace pro programéatora.
V nasem pripadé jsem vsSak byl v obou téchto rolich ja sam. Préci jsem tedy
doplnil diagramy znazornujicimi samotny prubéh komunikace v ramci celé
aplikace a potencialné problematicky kéd vysvétlil pomoci komentaii, které
by mély k pochopeni fungovani jadra zcela postacovat.

Budoucnost projektu

Co se tyce dalsi budoucnosti projektu, vidim jesté mnoho prilezitosti k vy-
lepseni Dracka. Prvnim z nich je jiz nékolikrat zminované grafické upraveni
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komponent uzivatelského rozhrani, které by mélo probéhnout v co nejblizsi
dobé. Déle je jadro pripraveno k pridani modulu achivevementi, ktery bude
zaky jesté vice motivovat k dosahovani co nejlepsich vysledku a to zabavnym a
nenucenym zpusobem. Pfi feSeni tohoto problému vsak bude nutné zohlednit a
vyTesit zachovani programové nezavislosti jadra a cviceni. Jako posledni mozné
vylepseni by bylo umoznéni prihlaseni i jinym zptusobem, nez je jméno a heslo
a pridani mluveného pruvodce, coz by umoznilo praci s Drackem i nejmensim
studenttim, ktef{ se jesté nenaucili Cist.

I bez téchto tprav se ndm vsak spolecné podarilo vytvorit povedenou apli-
kaci a vérim, ze bude v blizké dobé uciteltim i zdktim zprijemnovat kazdodenni
vyuku.
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